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Die Zeit vor Weihnachten ist für Spieler immer etwas ganz Besonderes, 
umso mehr, wenn mal wieder ein Konsolengenerationswechsel ansteht. 
Der Start einer neuen Konsole ist aber auch mit vielen Fragen verbun- 
den: Was kann die Playstation 4? Brauche ich das gute Stück schon 

zum Verkaufsstart oder sollte ich mit der Anschaffung ein wenig warten? 
Welche Spiele profitieren besonders stark von der deutlich aufgebohrten 
Rechenpower der neuen Hardware? 


Dieses Heft enthält Antworten auf all diese Fragen und ist damit die ulti- 
mative Kaufentscheidungshilfe rund um Sonys neues Konsolenwunder. Im 
Special ab Seite 6 informieren wir euch umfassend über die Playstation 4, 
ihre technischen Fähigkeiten und die fantastischen Möglichkeiten im Be- 
reich Multimedia. Ab Seite 12 stellen wir euch dann ausführlich alle Spiele 
vor, die zum Start der neuen Konsolen in den Handel kommen sollen: Call 
of Duty: Ghosts, Killzone: Shadow Fall, Battlefield 4, Knack und Assassin’s 
Creed 4: Black Flag, um nur einige zu nennen. Außerdem wagen wir (ab Sei- 
te 40) einen Ausblick auf die zahlreichen Top-Spiele, die im nächsten Jahr 
für die Playstation 4 erscheinen sollen, darunter vielversprechende Titel wie 
Driveclub, Dragon Age: Inquisition, Infamous: Second Son, Watch Dogs, The 
Witcher 3: Wilde Jagd, Metal Gear Solid 5: The Phantom Pain und The Elder 
Scrolls Online, um nur ein paar zu nennen. 


Damit aber nicht genug: zu jedem Spiel in diesem umfassenden Son- 
derheft findet ihr auf der beiliegenden Heft-DVD ein entsprechendes 
Video, das euch optimal auf die kommenden Xbox-One-Hits einstimmt. 
Die Heft-DVD umfasst 92 Videos und hat eine Gesamtspielzeit von fast 
vier Stunden! Als besonderes Extra liegt diesem Sonderheft zudem ein 
XXL-Wendeposter bei, mit zwei tollen Motiven, die jeden Shooter-Fan zum 
Schwärmen bringen: Call of Duty: Ghosts und Battlefield 4. 


In diesem Sinne, viel Spaß beim Lesen! 
Euer play3-Team 
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Ihr wollt noch mehr Vorschauen, Tests und 
Specials rund um Sonys Vorzeigekonsole? 
Dann holt euch die aktuelle Ausgabe der 
play? mit diesen Topthemen: Batman: Arkham 
Origins, Assassin‘s Creed 4: Black Flag, Battle- 
field 4, Tokyo Game Show 2013, Beyond: Two 
Souls, GTA Online und vielen mehr! 
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А. Killzone: Shadow Fall 
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Seil ps4-special: die nächste playstation-generation ist da! 


iWahnsinnig viel PS: 


Die Zukunft des Gamings hat begonnen. 
Wir haben alle Infos zur Hardware, Zubehór, 
Vernetzungsmóglichkeiten und Bundles. 


PS4-STANDARDPAKET 


PS4 inkl. SOO-GB-Festplatte 
DualShock-4-Controller 
Kabelgebundenes Headset 
USB-Kabel 

| HDMI-Kabel 


| € 599 


Alle Bilder: play? 


| KILLZONE-MEGA-BUNDLE 


PS4-Standardpaket 


ТЕ Killzone 
+ Kamera 


+ 2. Controller 


| € 444 


RE | Der 29.11.2013 ist 
wieder einmal einer dieser magi- 
schen Tage im Leben leidenschaft- 
licher Gamer, denn mit dem Er- 
scheinungstag der Playstation 4 
bricht für Zocker die náchste Evo- 
lutionsstufe des Spielens an. Leis- 
tungstechnisch übertrumpft die 
neue Powerkonsole den Vorgän- 


ger um ein Vielfaches und lásst auf 
dem Papier sogar die direkte Kon- 
kurrenz von Microsoft vergleichs- 
weise schwach auf der Brust wir- 
ken. Zum Start verfügbare Spiele 
wie Killzone: Shadowfall, Knack, 
FIFA 14 oder Assassin's Creed 4 
haben das Zeug dazu, das Spieler- 
lebnis auf ein neues Level zu brin- 
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gen, und überzeugen nicht nur mit 
imposanter Grafikpracht, sondern 
auch mit lebendigeren Spielwel- 
ten und frischen Gameplay-Kon- 
zepten. Einfach in den Laden stap- 
fen und die Konsole mitnehmen ist 
dennoch nicht unbedingt die bes- 
te Idee, denn sowohl Internethánd- 
ler als auch Fachmárkte halten at- 


traktive Bundles für euch bereit, 
mit denen sich bereits zum Start 
einiges an Geld sparen lässt. Wir 
haben auf dieser Doppelseite eini- 
ge der offiziellen Bundles zusam- 
mengetragen und auch gleich mit 
der jeweiligen Preisersparnis im 
Vergleich zum Einzelkauf verse- 
hen. Ortliche oder kurzfristige lan- 


ps4-special: die nachste playstation-generation ist da! 


E Zehn essenzielle PS4-Fakten auf einen Blick 


1. Wann kommt die Playstation 4 und was kostet die 
Konsole? 

Das Basispaket, bestehend aus der Playstation 4 und einem 
Controller, kostet knapp 400 Euro. Die Europa-Veróffentli- 
chung des neuen Sony-Konsolen-Flaggschiffs ist für den 29. 
November geplant. In Nordamerika erscheint die PS4 sogar 
zwei Wochen früher, nämlich am 15. November. 


2. Besteht die Chance, die PS4 am Erstveróffentlichungstag 
noch irgendwo zu ergattern? 

Laut Amazon ist das Erstlieferungskontingent des Onlinehánd- 
lers bereits durch Vorbestellungen ausverkauft. Wie die Situ- 
ation bei anderen Webshops aussieht, müsst ihr im Einzelfall 
erfragen, aber offensichtlich erzeugt der bevorstehende Kon- 
solenstart einen ziemlichen Trubel und es könnte in Rennerei 
ausarten, wenn ihr (ohne Vorbestellung) pünktlich zum Launch 
am 29. November eine PS4 erwerben möchtet. Wir empfehlen 
im Vorfeld die örtlichen Media-Markt- und Saturn-Filialen ab- 
zugrasen, um zu erfragen, mit welchen Liefermengen man dort 
jeweils rechnet und ob bereits sámtliche erwarteten Geráte für 
Vorbesteller reserviert sind. 


3. Was kann der neue Controller? 

Der neue Dualshock-4-Controller ist ein kleiner Tausendsassa, 
der einfach fabelhaft in der Hand liegt und haufenweise neue 
Features mitbringt. Neben kráftigen Vibrationsmotoren enthált 
das Gamepad eine mehrfarbige Leuchtenleiste sowie einen 
Mono-Lautsprecher. Darüber hinaus sind ein verbesserter 
Sixaxis-Sensor (dürfte der Genauigkeit von Playstation Move 
entsprechen) und Stereo-Headset-Anschluss eingebaut. Als 
Schmankerl sind auf der Stirnseite auch noch ein praktisches 
Touchpad und eine Share-Taste für den direkten Kontakt zu 
sozialen Netzwerken integriert. 


4. Welche Funktionen übernehmen das Touchpad 

und die Share-Taste? 

Das Touchpad wird als eine erweiterte Komponente für die 
Spielsteuerung genutzt (ahnlich wie das Touchdisplay der PS 
Vita) und lásst sich dank Klick-Funktion auch als zusátzliche 
Taste verwenden. Die Einsatzmóglichkeiten sind nur durch die 
Kreativitat der Spieleentwickler begrenzt. Die Share-Taste ver- 
bindet euch per Knopfdruck mit euren sozialen Netzwerken, 
um euren neuesten Gaming-Erfolg der Welt mitzuteilen. 


5. Brauche ich einen Internet-Anschluss, um die Konsole 
in Betrieb zu nehmen oder Spiele zu starten? 

Sowohl zur Inbetriebnahme der Konsole als auch zum Start 
oder zur Erstinstallation von Spielen ist keine Internetverbin- 
dung notwendig. Der Zugriff auf digitale Inhalte, beispiels- 
weise über PS Plus setzt dagegen selbstverstandlich einen 
Breitbandanschluss (etwa DSL) voraus. 


6. Wie viel Festplatten-Platz belegen PS4-Spiele? 

Die PS4 ist nicht grundlos mit einer 500-Gigabyte-Platte be- 
stückt, denn die Spiele installieren groBe Datenmengen darauf 
— egal ob ihr sie herunterladet oder von Blu-ray spielt. Killzo- 
ne: Shadow Fall benötigt etwa knapp 40 Gigabyte, während 
sich Call of Duty: Ghosts satte 49 Gigabyte genehmigt. Wer 
Killzone im PSN-Store kauft, kann bereits loszocken, nachdem 
die ersten 7,5 Gigabyte heruntergeladen sind. 


7. Kann ich die Festplatte meiner PS4 austauschen? 

Ja, die glánzende Plastikabdeckung im oberen Drittel des 
Gehäuses lässt sich entfernen. Dahinter verbirgt sich ein 
Festplattenschacht, in den handelsübliche 2,5-Zoll-SATA-Fest- 
platten eingebaut werden kénnen. Maximal kónnen Platten mit 
einer Bauhóhe von ca. 12 Millimetern eingesetzt werden. 


8. Kann ich mit Videocapture-Hardware PS4-Gameplay- 
Videos aufnehmen? 

Nein. Hardware wie das Elgato Game Capture HD oder 
Hauppauge HD PVR2 werden zum Start der Konsole nicht in 
der Lage sein, Spielszenen aufzunehmen, da das Videosignal 
der PS4 HDCP-verschlüsselt ist. Allerdings versprach Sony ei- 
nen Patch, der die Verschlüsselung bei Spielen deaktivert und 
somit Aufnahmen mit externer Hardware erlaubt. Bis dahin 
könnt ihr das Share-Feature der Konsole nutzen. 


9. Werden meine alten PS3-Spiele eigentlich auch 

auf der Playstation 4 funktionieren? 

Nein! Die alten PS3-Spiele laufen nicht auf der PS4. Dafür 
wird es die Möglichkeit geben, bei einigen PS3-Games (die ihr 
entweder auf Disc oder als digitale Version gekauft habt) ein 
PS4-Upgrade für einen reduzierten Preis im PSN zu erstehen. 
Im Anschluss dürft ihr die digitale Version des entsprechenden 
PS4-Spiels herunterladen. Ein so erworbenes Upgrade einer 
Disc-Version lásst sich übrigens nur zocken, solange sich das 
PS3-Originalspiel im Laufwerk der PS4 befindet. Folgende 
Games unterstützen die Upgrade-Funktion für einen Preis von 
je 9,99 Euro: Assassin's Creed 4: Black Flag, Injustice: Götter 
unter uns, Battlefield 4 und Call of Duty: Ghosts. NBA 2K14 
lásst sich ebenfalls upgraden, aber zum Preis von 14,99 Euro. 


10. Warum ist es sinnvoll, eine PS4 zu kaufen? 

Die PS4 verbindet potente Computerpower mit einem schicken 
Geháuse, das sich in jede Wohnzimmereinrichtung integrieren 
lásst. Da die PS3 schon sieben Jahre auf dem Buckel hat, kann 
die Leistung der eingebauten Komponenten nicht mehr mit 
aktueller PC-Hardware konkurrieren. Dank einem acht GByte 
groBen Hauptspeicher (mit flotten GDDR5-RAM) und einer CPU 
mit acht Prozessorkernen ist dieses Problem Geschichte. 


KNACK -BUNDLE 


Р54 -Standardpaket 
+ Knack 


PS4-Standardpaket 
+ Killzone 


€ 454 


eA. 
— gespart 


€ 454 
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desweite Aktionen können jedoch 
nach Drucklegung dieser Über- 
sicht ebenfalls noch auftauchen, 
weshalb es sich lohnen kann, die 
Augen offen zu halten! Kreditkar- 
tenbesitzer können darüber hin- 
aus via Internet einen Blick ins eu- 
ropäische Ausland werfen und sich 
dort nach weiteren Bundles umse- 
hen. Vor allem in Großbritannien 
bieten Händler immer wieder loh- 
nenswerte Aktionen an, die es so in 
Deutschland nicht gibt. Da die UK- 
Konsolen technisch mit den deut- 
schen Fassungen identisch sind, 


lassen sich unter Umständen loh- 
nenswerte Schnäppchen schie- 
Ben. Ob ihr eure PS4 dann jedoch 
pünktlich zum Release in Händen 
halten könnt, steht auf einem an- 
deren Blatt. 

Apropos Release: Wer sei- 
ne PS4 bisher noch nicht vorbe- 
stellt hat und dennoch bereits am 
Erscheinungstag zocken will, der 
sollte sich ab 29. November am 
besten zum örtlichen Händler sei- 
nes Vertrauens begeben. Versand- 
häuser wie Amazon melden näm- 
lich schon seit geraumer Zeit, dass 


bis Ende des Jahres aufgrund der 
hohen Nachfrage wohl nur Vorbe- 
steller ihre Konsole erhalten wer- 
den. Bestellt ihr also im Netz, ist 
die Wahrscheinlichkeit hoch, dass 
ihr eure PS4 erst im Januar an den 
heimischen TV anschließen könnt. 

Doch egal ob ihr euch für den 
Gang ins Fachgeschäft oder die be- 
queme Bestellung von daheim aus 
entscheidet: Damit in jedem Fall 
sämtliche Unklarheiten beseitigt 
sind, befassen wir uns auf den fol- 
genden Seiten mit allen wichtigen 
Infos zum Konsolenstart und werfen 


einen Blick auf die Anschlussmög- 
lichkeiten der PS4 und die neue Ka- 
mera, erklären, warum Zocken mit 
der neuen Konsole so angenehm 
wie nie zuvor ist, und bringen euch 
das tolle neue Remote-Play-Feature 
für PS Vita näher. Auch ein kleiner 
Blick in die nähere Zukunft sei er- 
laubt, denn mit Gaikai startet 2014 
ein hochinteressanter Streaming- 
Service, der es PS4-Spielern er- 
móglicht, PS3-Spiele ohne Down- 
load zu spielen. Es gibt also genug 
Gründe, die Vorfreude auch nach 
dem PS4-Kauf hoch zu halten! SZ 


play? | Sonderhefi 13 |7 


Seil ps4-special: die nächste playstation-generation ist da! 


Angestopselt 


Äußerlich betrachtet gibt sich Sonys neue Konsole schlicht und bietet nur das Nötigste 


Packt man die neue Wunderkonsole aus, ist man womóglich seite. Ins Internet wáhlt sich die PS4 via Ethernet-Anschluss die wenigsten über einen ac-fáhigen Router verfügen, ist 


erst einmal überrascht. Für einen Multimediakasten der Su- oder per WLAN ein. Im Gegensatz zur PS3 unterstützt die das im Moment halb so wild. Schnell und flüssig sollte man 
perlative bietet die Playstation 4 auf den ersten Blick nicht neue Konsole nun neben WLAN 802.11 b/g auch n, was im Netz in jedem Fall unterwegs sein. Komplettiert wird die 
gerade eine Vielzahl an Anschlüssen. Vermisst wird trotzdem für deutlich schnellere Verbindungen sorgt. Der brandneue Konnektivitátsparade schlieBlich durch den AUX-Anschluss, 
nichts. Zwei USB-3.0-Anschlüsse an der Front sind ebenso ac-Standard mit Funkübertragungsraten von bis zu 1.300 der für die PS4-Kamera reserviert ist, und einen optischen 
dabei wie der obligatorische HDMI-Ausgang auf der Rück- Mbit/s wird jedoch nicht unterstützt. Da aktuell aber wohl Digitalausgang für Audio. 


N 
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Angefasst 


Die radikalste optische Veránderung eines Playstation-Controllers seit Einführung der Analogsticks 


Ein Feature, das seit der PS2- 
Ara besteht, hat Sony beim 
Dualshock 4 wegrationalisiert: 
die analogen Buttons. Analog 
bleiben nur die Sticks und die 
Schultertrigger. Der Neigungs- 
sensor arbeitet dafür nun deut- 
lich práziser als der ungenaue 
Sixaxis-Sensor des Dualshock 

3. Die größte Neuerung befindet 
sich jedoch in der Mitte des neu- 
en Controllers. Die Start- und Se- 
lect-Buttons werden durch eine 
Share- und eine Options-Taste 
ersetzt, die jeweils weit nach 
auBen gerückt sind, um einem 
groBen Touchpad Platz zu ma- 
chen. Während die Options-Taste 
die Start- und Select-Buttons 
ersetzt, bietet der Share-Knopf 
Zugriff auf Screenshot- und 
Videoerstellungsmóglichkeiten 
eures laufenden Spiels — oder 
Aufnahmen der letzten gespiel- 
ten Minuten, die dann über 
soziale Netzwerke geteilt werden 
können. Darüber hinaus hat Sony 
auch die Druckpunkte und Ab- 
stánde der Tasten sowie den Wi- 
derstand der Sticks und Trigger 
optimiert, die sich nun allesamt | 
wertiger und práziser anfühlen. SE 
Insgesamt ist der DualShock 4 

deutlich griffiger als sein Vorgan- 

ger, liegt phänomenal gut in der 

Hand und kann nun sogar dank 

Sleep-Modus bei ausgeschalte- 

ter PS4 aufgeladen werden. 
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Reingeschaut 


Dass die PS4 bereits zum Start zu einem relativ humanen 
Preis auf den Markt kommt, haben wir unter anderem Sonys 
cleverer Entscheidung zu verdanken, die Kamera zu einem 
optionalen Zubehór zu machen. Zum Preis von 60 Euro holt 
ihr euch einen echten Alleskónner ins Haus. Mit der Kamera 
Кӛппі ihr zukünftig bewegungsgesteuerte Playstation- Move- 
Spiele um einiges präziser als bisher steuern. Falls ihr noch 
keinen Move-Controller besitzen solltet: Dieser schlägt 


nochmals mit knapp 25 Euro zu Buche. Aber auch ohne 
Move kann sich der Erwerb der Kamera lohnen. Sie kann 
beispielsweise über die LED-Leuchten auf der Rückseite der 
PS4-Controller die Position der Spieler im dreidimensionalen 
Raum erfassen und dank ihrer vier eingebauten Mikrofone 
sogar Geráusche prázise erkennen und orten. Auch Sprach- 
und Gestensteuerung der Playstation-Menüs soll möglich 
sein und selbst die Anmeldung eures Spielerkontos per Ge- 


Mit der neuen Kamera lässt sich Move präziser als je zuvor steuern und die Position der Controller im Raum erfassen. 


sichtserkennung hat die Kamera drauf. Was mit der Kamera 
noch alles möglich sein wird, könnt ihr übrigens auch anhand 
der Technikdemo Playroom herausfinden, die jeder PS4 bei- 
liegen wird. Hier integriert die Kamera den Spieler und seine 
Umgebung direkt ins Spiel und lässt ihn beispielsweise virtu- 
elle Roboter durch sein eigenes Wohnzimmer schubsen. Wir 
sind gespannt, was sich die Entwicklergemeinde zukünftig 
noch für Einsatzmöglichkeiten einfallen lassen wird! 


Durchgeklickt 


Auffállig am neuen Betriebssystem der Playstation 4 ist, 
dass es stets äußerst flüssig und nahezu verzögerungs- 
frei reagiert. Dazu bietet es tolle neue Funktionen wie 
die Möglichkeit, euren Freunden übers Internet live beim 
Spielen zuzusehen und - sofern ihr selber das gleiche 
Spiel besitzt — direkt mit einzusteigen und ihnen bei 
schwierigen Stellen zu helfen. Über die Share-Taste des 
Controllers ist es zudem möglich, Freunden Lösungswege 
von schwierigen Spielpassagen per Video zu schicken. 
Besitzt ihr ein Spiel nicht, das ihr online mit Kumpels spie- 
len möchtet, könnt ihr dennoch binnen Minuten in deren 


Now Streaming 


Command 


(X) Enter Ö) Back 


Das brandneue Betriebssystem der PS4 macht Schluss mit langen Wartezeiten 


laufende Session einsteigen. Dazu kauft ihr einfach das 
entsprechende Spiel via Playstation Store und gebt vor 
dem Download ein, ob zuerst der Mehrspieler- oder der 
Solomodus geladen werden soll. Ladet ihr beispielsweise 
den Multiplayermodus zuerst, könnt ihr bereits mit euren 
Kumpels spielen, bevor der Download des Spiels über- 
haupt komplettiert ist. Auch wer unterwegs ist, kann via 
Smartphone- und Tablet-App von Fremdgeräten auf das 
PS4-Interface zugreifen und Downloads initiieren oder mit 
PSN-Kontakten kommunizieren, ohne dafür auf der heimi- 
schen Couch sitzen zu müssen. Wer sich dann irgendwann 


Viewing & 174 | LU) 
uw 


TEE 


Anyone wants to play with, message 


me! 


awesome gameplay 
ilove this game :) 


I find myself watching your videos 
more and more, tho | don't have this 
game XD 4 


check ur friend request ple. 


done my first playthrough, 


you'll be getting pumped up : 
you succeed 


your play looks amazing!! 
can u do more lives?? 


Comments ® 284 


doch aufs Sofa lümmelt, der kann sich dank des mitge- 
lieferten Headsets mit bis zu 8 Spielern im Voice-Chat 
verabreden. Die Sprachqualität der Voice-Chats ist dabei 
deutlich besser als noch auf der PS3 und überzeugt mit 
klareren, gut verständlichen Stimmen. Insgesamt ist das 
neue Interface mit seinen zahlreichen neuen Funktio- 
nen ein riesiger Sprung nach vorne. Wo auf der PS3 noch 
lange Wartezeiten angesagt waren — beispielsweise beim 
Wechsel vom Spiel ins Systemmenü — klappt selbiges auf 
Sonys neuer Konsole binnen Sekunden. So stellen wir uns 
ein modernes Interface vor! 


Input Comment 


www.playdrei.de 
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Die Vita erwacht zum Leben 


Der Startschuss der PS4 ist auch ein Neuanfang fiir die Vita, die viele tolle Funktionen spendiert bekommt 


Crossbuy und Remote Play heiBen die Zauberworter, 
mit denen Sony der Vita frisches Leben einhauchen 
möchte. Im Klartext heißt das: Wie auch schon auf der 
PS3 wird es auf der PS4 Titel geben, die ebenfalls auf 
Sonys Handheld Vita erscheinen werden und die kos- 
tenlos auf diesen geladen werden kónnen, falls ihr eine 
Version des Spiels für die PS4 besitzt. Das funktioniert 
natürlich nicht beliebig oft, sondern nur einmalig und 
somit nicht mit Gebrauchtspielen. Das Remote-Play- 
Feature ist womöglich noch interessanter. PS4-Spiele 
können via Wi-Fi auf die Vita gestreamt werden und 
erscheinen dort in der gleichen Pracht wie auf dem TV. 
So kónnen Spiele selbst dann gespielt werden, wenn 
der Fernseher aus ist oder jemand anderes das TV-Pro- 
gramm verfolgt. Die bisherigen Eindrücke lassen den 
Schluss zu, dass das System bereits jetzt verzógerungs- 
frei und reibungslos funktioniert. Ebenfalls geplant ist 
der Einsatz der Vita als Second Screen, der zusátzliche 
Infos zum gerade gespielten PS4-Spiel anzeigt. 
Im Gegensatz zu Remote Play soll dieses Fea- 
ture jedoch nur bei wenigen Spielen zum Ein- 
satz kommen. Interessant wird es sein, zu 
beobachten, ob diese neuen Funktionen 
die bisher schleppenden Vita-Verkäufe 
ankurbeln können. 


Sony setzt inzwischen voll auf 
Vernetzung. Spiele, Filme und 
Musik könnt ihr von jedem Gerät 
aus kaufen und auch auf fast 
jedem Gerät konsumieren. Die 
Hauptrolle im Entertainment- 
bereich fällt hierbei natürlich 
der PS4 zu. 


PSN, PS Plus und Gaikai 


Neue Kosten und neue Features für PS4-Spieler und Vita-Besitzer 


Die schlechte Nachricht zuerst: Wer auf der Playstation 4 könnt ihr Vollversionen der Spiele vor dem Kauf eine Stunde kommt mit einer 14-tägigen Testversion des kostenpflich- 
Online-Multiplayer-Sessions zocken will, muss — anders als Probe spielen, habt Zugriff auf satte 1GB Cloud Speicher für tigen Services, der künftig noch mehr bieten soll. Ab 2014 
bisher – blechen. Für Mehrspielerfreuden im Netz wird eine Spielstánde, erhaltet im monatlichen Wechsel ausgewáhl- soll, zumindest in den USA, Sonys groß angekündigter 
Playstation-Plus-Mitgliedschaft obligatorisch. Diese kostet te Vollversionen von Topspielen kostenlos und freut euch Gaikai-Streaming-Service starten. Damit kónnen beispiels- 
entweder € 6,99 pro Monat oder € 49,99 im Jahr. Neben über zusätzliche Rabatte auf Aktionen im PSN-Store. Wer weise PS3-Spiele auf PS4 und Vita gestreamt und ohne 
dem Freischalten der Online-Multiplayer-Modi bekommt sich nicht sicher ist, ob er das Geld investieren soll, braucht Download gespielt werden. Ob Gaikai 2014 auch in Europa 
ihr aber noch weit mehr geboten. Wie bereits auf der PS3 sich auch nicht gleich für PS Plus zu entscheiden. Jede PS4 startet, steht bisher jedoch noch in den Sternen. 


1 Year. 64 Games. 
$4999 


ps4-special: die nächste playstation-generation ist da! special ^ - 


Upgrade: PS3-Spiele auf die PS4 bringen 


Per Upgrade-Service bekommt ihr ausgewählte PS4-Titel günstiger, wenn ihr bereits die PS3-Fassung euer eigen nennt. 


lohnenswert! Das Programm ist jedoch nur für eine begrenzte 
Zeit gültig. Der Code bzw. der Kauf muss spátestens bis 31. 
Januar 2014 eingelóst bzw. abgeschlossen werden, wenn ihr 
Assassin's Creed 4 möchtet. Battlefield 4 lässt auch Zeit bis 
28. Márz 2014 und Call of Duty: Ghosts und NBA 2K14 setzen 
eine Frist bis 31. Márz 2014. 


Playstation-4-Spiele für 10 Euro? Das kann doch gar nicht load-Versionen der PS3-Fassungen, kénnt ihr auf der PS4 das 
stimmen. Doch, aber ein kleiner Haken ist dennoch dabei.Be- jeweilige Spiel für knapp 10 Euro herunterladen. Seid ihr im 
stimmte Spiele erhaltet ihr einmalig als vergünstigten Down- Besitz einer Disc-Version, so muss diese in die PS4 eingelegt 
load, sofern ihr bereits die PS3-Version besitzt. An der Aktion werden und (quasi als Echtheitszertifikat) auch in der Kon- 
nehmen zur Zeit die Titel NBA 2K14, Assassin's Creed 4, Call sole verbleiben, solange ihr das PS4-Spiel zockt. Insgesamt 
of Duty: Ghosts und Battlefield 4 teil. Besitzt ihr die Down- eine nette Aktion und für den einen oder anderen durchaus 


оа» un 2 m. AR 2 гд 
CTA TLE +10,-EUR bd 1 "а 
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Originalzubehor 


Nützliche Gadgets, die das Zockerleben schöner machen. 


Knallbunt: Den neuen 
DualShock 4 gibt es in 
schwarz, rot oder blau. 
Der Preis ist gleich geblie- 
ben: 60 Euro. 


Schicke Ladestation: Wer 
bis zu zwei Controller 


gleichzeitig auf elegante 
Art laden möchte, muss 
knapp 40 Euro zahlen. 


Optional statt Pflicht: 
Anders als ursprünglich 
geplant, erhaltet ihr die 


neue PS Kamera nun für 


Der Klassiker: Für 25 Euro 60 Euro als Zubehór. 


erhaltet ihr einen schi- 
cken und stabilen Stand- 
fuB, mit dem sich die PS4 
vertikal aufstellen lässt. 
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* Spielt 30 Jahre nach 
dem letzten Teil 

* Sowohl offene als auch 
lineare Levels 

* Kampf-Drohne als stándiger Begleiter 

* Drei verschiedene Mehrspieler-Klassen 

* Statt im Mehrspieler durch Erfahrungs- 
punkte aufzusteigen, müssen über 1.500 
verschiedene Herausforderungen gemeis- 
tert werden, um Items freizuschalten 

* Neues Honor-System, das euch in 

Multiplayer-Schlachten je nach Talent 

Spezial-Fáhigkeiten zur Verfügung stellt 


Killzone: Shadow Fall 


Zum Start der Playstation 4 geht es für Shooter-Fans gleich heiß her: 
Wir verraten euch, warum ihr Killzone:Shadow Fall nicht verpassen solltet. 


in die absolute Oberklasse der ak- 


EGO-SHOOTER | Die Killzone-Tri- 
logie für Playstation 2 und Play- 
station 3 setzt sich aus sehr guten 
Shootern zusammen. Der Kampf 
der Menschheit gegen die auBer- 
irdischen  Helghast-Soldaten ist 
spielerisch ziemlich abwechslungs- 
reich und anspruchsvoll gestaltet 
und die letzten beide Teile gehören 
grafisch zu den besten Spielen auf 
der (noch) aktuellen Sony-Konsole. 
Dennoch blieb es ihnen verwehrt, 


а ES m 


tuellen Ego-Shooter aufzusteigen. 
Das liegt einerseits an den recht 
tristen, zumeist in braunen oder 
grauen Farbtónen gehaltenen Le- 
vels auf der Oberfláche des Alien- 
Planeten Helghan, andererseits an 
der tendenziell uninteressanten 
Hintergrundgeschichte: Zu keinem 
Zeitpunkt gelingt es den drei Ti- 
teln wirklich, eine emotionale Bin- 
dung zu den Spielern aufzubauen. 


7] 
P. 


Dicke Knarre: Die Waffenmodelle sehen fantastisch aus und 


zeugen von der Hardware-Power der Playstation 4. 


Auf der Playstation 4 jedoch star- 
tet die Reihe mit Killzone: Shadow 
Fall einen zweiten Anlauf, und alles 
soll noch besser werden als zuvor. 
Viele neue Gameplay-Ideen, eine 
beeindruckende und farbenfrohe 
Technik sowie eine Handlung, die 
schon jetzt interessanter, emotio- 
naler und vielschichtiger wirkt als 
die bisherigen Geschehnisse ver- 
sprechen, dass dieses Vorhaben al- 
ler Voraussicht nach gelingen wird. 


Neuer Planet, neuer Krieg 

Shadow Fall setzt 30 Jahre nach 
den Ereignissen der bisherigen 
Spiele an. Helghan ist nach einem 
zerstórerischen Zwischenfall wáh- 
rend des Krieges unbewohnbar 
geworden und die Helghast damit 
von Jágern zu von der Ausrottung 
bedrohten  Heimatlosen. Unter- 
schlupf finden sie mit der Erlaub- 
nis der Regierungs-Organisation 
ISA auf dem Planeten Vekta, wo- 


Gefahr von oben: Im Multiplayer könnt ihr ab und an auch 
schlagkräftige Luftunterstützung für euch anfordern. 


eLicht-Krieger: In sonnendurchfluteten Gebieten kann ч , E ; А A 2255, 
zeuch der stórende, blendende Schein den Sieg köster $ 


bei sie von den dortigen Bewoh- 
nern alles andere als freundlich in 
Empfang genommen werden. Be- 
vor der Konflikt zwischen den bei- 
den Parteien endgültig eskaliert, 
wird eine riesige Mauer aufgebaut, 
welche den Planeten in zwei Ge- 
biete aufteilt. Als eine Art Geheim- 
agent zwischen den Fronten müsst 
ihr Konflikte zwischen Helghast 
und den Vekta-Bewohnern vermei- 
den und deckt dabei allerlei düs- 
tere Geheimnisse der jeweiligen 
Vólker auf. Diese Story verspricht, 
wesentlich emotionaler und viel- 


БО 


zu] 
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schichtiger auszufallen als die bis- 
herigen Hintergrundgeschichten. 
Bleibt zu hoffen, dass es den Ent- 
wicklern und Story-Schreibern ge- 
lingt, das vorhandene Potenzial 
auch durchgehend spannend um- 
zusetzen. 


Bunt, bunter, Killzone 

Im Gegensatz zur Handlung lässt 
sich bezüglich der Technik hin- 
gegen schon mit 100%-iger Si- 
cherheit sagen, dass Entwickler 
Guerrilla Games ordentliche Ar- 
beit geleistet hat. Wie bereits er- 


Versteckspiel: Als Assault-Kampfer steht euch dieser > 
Energieschild als Schutz vor Kugeln zur Verfügung. 


www.playdrei.de 


Cam 3 


wahnt, wurde die eigentlich sehr 
gute Technik der Vorgánger durch 
die beschränkte Farbpalette etwas 
geschmálert. Vekta jedoch bie- 
tet durch seine üppige Vegetation 
viel mehr Móglichkeiten als Helg- 
hast, die grafischen Muskeln der 
Playstation 4 spielen zu lassen. Die 
Texturen sind blitzsauber, Animati- 
onen und Modelle der Figuren wir- 
ken realistisch und sehen fantas- 
tisch aus und die Pflanzenwelt des 
Planeten zaubert ein wahres Far- 
benmeer auf den Bildschirm. Ge- 
rade noch schleicht ihr zwischen 


rótlich-gelbem Herbstlaub herum, 
rennt gleich darauf über eine von 
gelben Pflanzen bewucherte Lich- 
tung und findet euch anschlie- 
Bend unter den dichten, dunkel- 
grünen Kronen eines gewaltigen 
Urwalds wieder. Doch auch in den 
zivilisierten Gebieten, also den fu- 
turistischen Stádten Vektas, wird 
grafische Abwechslung groß ge- 
schrieben und kein Gebiet gleicht 
dem anderen. Verbunden mit den 
fantastischen  Lichteffekten, vor 
allem dann, wenn die Sonne sich 
gleiBend auf der Planetenober- 
fláche bricht, erwartet euch hier 
das vielleicht schónste Spiel zum 
Launch der Playstation 4. 


GroBe, weite Welt 

Dem zugute kommt, dass die 
schlauchartigen Levels der ersten 
drei Killzone-Teile der Vergangen- 
heit angehören und ihr somit mehr 
Gelegenheit habt, die schón gestal- 
teten Welten zu begutachten. Zwar 
sind einige Gebiete nach wie vor 
linear aufgebaut, die meiste Zeit 
seid ihr jedoch in semi-offenen Ge- 
bieten unterwegs. Das bedeutet, 
dass ihr auch nur selten ein ein- 
ziges Missionsziel auf einmal ver- 
folgt. Meist verfügt ihr über eine 
Handvoll von Aufgaben, welche ihr 
in beliebiger Reihenfolge angehen 
kónnt. Zusátzlich stehen euch Ne- 
benmissionen offen, die für Kom- 
plettionisten einen zusätzlichen 
spielerischen Anreiz darstellen, bei 
Bedarf aber auch einfach ignoriert 
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killzone: shadow fall 


David gegen Goliath: In Shadow Fall müsst ihr nicht nur Helghast, 
sondern auch manch schweres Geschiitz bekämpfen. с 


werden kónnen. Entscheidungs- 
freiheit für die Spieler wird hier 
groB geschrieben. 


Tódliches Helferlein 

Innerhalb der Levels stehen euch 
neben dem gewohnt guten Shoo- 
ter-Gameplay einige frische spie- 
lerische Móglichkeiten offen. Auf 
Knopfruck kónnt ihr etwa einen 
Sonar aussenden, der euch auf 
die Anwesenheit von feindlichen 
Soldaten hinweist. Wer will, kann 
die so enttarnten Gegner mittels 
Stealth-Attacken heimlich aus- 
schalten und erspart sich somit 
Auseinandersetzungen mit Wel- 
len an zusätzlichen Gegnern. Zu- 
sätzlich könnt ihr auch die über 
die Maps verteilten Alarm-Sirenen 
sabotieren, sodass eure Feinde gar 


nicht erst die Gelegenheit erhal- 
ten, Unterstützung herbeizurufen. 
Müsst ihr euch trotz allem einmal 
in den direkten Kampf begeben, 
stehen euren Waffen nun jeweils 
sekundäre Schussmodi zur Verfü- 
gung. Diese reichen von Granat- 
werfern über Zielfernrohre bis hin 
zu Schrotflinten-Aufsätzen. Die 
wichtigste Neuerung stellt jedoch 
OWL dar, eine Art Drohne, die euch 
während eurer Missionen stets be- 
gleitet. Mittels Touchpad wechselt 
ihr zwischen vier Funktionen, wel- 
che das Wunderteil mit sich bringt, 
und aktiviert diese anschließend 
per Knopfdruck. Funktion eins er- 
laubt es euch, eine Zip-Line zu 
erzeugen und somit zu ansons- 
ten unerreichbaren Orten zu ge- 
langen. Funktion zwei löst eine 


Panorama: Die Weitsicht des Shootefs ist wirklich | 
ausgezeichnet gelungen und lädt zum Verweilen ein.” 


Schockwelle aus, die anwesende 
Feinde in Mitleidenschaft zieht. 
Funktion drei baut einen Energie- 
schild vor euch auf, der euch vor 
gegnerischen Kugeln schützt, von 
euch selbst jedoch durchschos- 
sen werden kann. Funktion vier 
schließlich ist die offensivste Va- 
riante: Weist dem technischen 
Wunderwerk einfach den Weg zu 
einem Widersacher und es erle- 
digt ihn mit ordentlich Feuerkraft. 
Die vielen neuen Ansätze, gepaart 
mit dem gewohnt guten Gameplay 
der bisherigen Killzone-Spiele, ver- 
sprechen eine unterhaltsame und 
abwechslungsreiche Kampagne. 


Wie es euch gefällt 


Doch auch der Mehrspieler-Part 
von Killzone: Shadow Fall weiß 


` 
- Mas 


m “т 
Summer in the City: Sowohl die stadtischen als auch die 


uns bisher zu überzeugen. In den 
Online-Auseinandersetzungen auf 
den grafisch sehr abwechslungs- 
reichen Maps kónnt ihr zwischen 
drei verschiedenen Klassen wáh- 
len: Wáhlt ihr Assault, so zieht 
ihr als gut ausgestatteter Soldat 
mit reichlich Waffengewalt in die 
Schlacht. Die Scout-Klasse ent- 
spricht am ehesten dem Stealth- 
Aspekt des Singleplayers und lásst 
euch mit allerlei Agenten-Spiel- 
zeugen herumhantieren. Die drit- 
te Klasse heißt Support, und der 
Name ist Programm: Soldaten die- 
ser Klasse sind offensiv schwach, 
stehen ihren Teamkameraden da- 
für mit Heilkráften und anderen 
Hilfs-Kráften zur Verfügung. Die- 
ser recht simple Ansatz funktio- 
niert sehr gut, vor allem, wenn man 


I 


naturbelassenen Levels sind sehr farbenfroh gestaltet.” ! 
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Kein Schwarz Wei. Denken: Die Helghast, Bósewichte der bisherigen 
Spiele, nehmen diesmal eine viel komplexere Rolle ein. . 


sich regelmäßig mit seinen Team- 
kameraden über das Vorgehen 
im Kampf abspricht. Die diversen 
Spielmodi entsprechen dem, was 
man von gángigen Shootern ge- 
wohnt ist und lassen euch somit in 
Varianten von Deathmatch, Cap- 
ture the Flag und anderen bekann- 
ten Mehrspieler-Partien antreten. 
Das Besondere ist jedoch, dass ihr 
die Parameter der Schlachten auf 
Wunsch selbst festlegen kónnt — 
soll heiBen, dass ihr auf Wunsch 
selbst die Voraussetzungen für ei- 


nen Sieg, die Spiellánge sowie wei- 
tere Einstellungen bestimmt. 


Viel zu tun 

Vóllig anders als bei der Shooter- 
Konkurrenz funktioniert das Auf- 
leveln im Mehrspieler. Dezidier- 
te Level existieren dabei übrigens 
gar nicht. Stattdessen enthált das 
Spiel insgesamt knapp 1.500 He- 
rausforderungen, die ihr bewälti- 
gen dürft. Diese setzten sich etwa 
aus Abschuss-Serien, gezielten 
Kopfschüssen, gewonnenen Parti- 


killzone: shadow fall 


en oder einer bestimmten Anzahl 
an Teamkameraden-Heilungen zu- 
sammen. Habt ihr eine bestimmte 
Anzahl an Herausforderungen ge- 
meistert, so schaltet ihr neue Fä- 
higkeiten, Waffen und andere Hel- 
ferlein frei. Die Motivation, hierbei 
möglichst alle Herausforderungen 
zu absolvieren, dürfte beachtlich 
ausfallen. Ebenfalls neu: Das Ho- 
nor-System. Hierbei wählt ihr vor 
einer Schlacht aus einer von meh- 
reren Fähigkeiten, wie etwa einem 
verringerten Fallschaden, der eine 


bestimmte Anzahl an Punkten kos- 
tet. In der Schlacht selbst verdient 
ihr euch anschließend die Punkte 
für diese Fähigkeit und könnt sie 
fortan nutzen. Außerdem dürft ihr 
eine weitere Fähigkeit wählen, für 
die ihr euch anschließend eben- 
falls die notwendigen Punkte ver- 
dient. Alles in allem verspricht 
Killzone: Shadow Fall die ohnehin 
sehr guten Vorgänger in so ziem- 
lich allen Belangen zu übertref- 
fen, sowohl im Single- als auch 
im Multiplayer. Übrigens: Sämtli- 
che zukünftigen Mehrspieler-DLCs 
werden völlig kostenlos zur Verfü- 
gung stehen. Eine feine Sache! LS 


| e: Shadow Fall 
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TERMIN 29. November 2013 


Fazit 

Die technisch eigentlich beeindruckenden, 
aufgrund der grau-braunen Farbpalette jedoch 
etwas langweiligen Levels der Vorgánger weichen 
in Shadow Fall bunten und abwechslungsreichen 
Levels. Zudem versprechen sowohl die spannende 
Kampagne als auch der Multiplayer, über viele 
Wochen hinweg auf hohem Niveau zu unterhalten. 


Wertungstendenz 
ШС 80-90 o 


Tolle Technik: Trotz zig Figuren und Effekten gle 
tig auf dem Schirm läuft das Spiel stets sehr flüssig. 
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* Ego-Shooter mit 
einem umfangreichen 
Mehrspielermodus 

* Neue Grafik-Engine 
sorgt für eine sehr 
detaillierte Prásentation 

* In der Einzelspielerkampagne geht es um 
einen fiktionalen Konflikt zwischen einer 
Allianz aus Russland/China und den USA 

* Erstmals auch bis zu 64 Spieler auf den 
Konsolen 


* Der wieder eingeführte Commander-Modus 


feiert Premiere auf den Konsolen. 


Battlefield 4 


Der Kampf um den Shooter-Thron ist eróffnet: Wird sich DICE 
dieses Jahr zum Meister der Kónigsklasse mausern? 


Wenn man sich 
eine neue Konsole anschafft, 
móchte man seinen Freunden 
auch gerne zeigen, was die famo- 
se Zauberkiste so alles draufhat. 
Dafür eignen sich bekanntlich die 
optisch opulenten Ego-Shooter 


sehr gut und so dürfte man mit 
dem vierten Teil der renommierten 
Battlefield-Reihe vielleicht die bes- 
te Wahl für das Vorhaben treffen. 
Woran das liegt und was das Spiel 
neben der grandiosen Präsentati- 


battlefield 4 


on zu bieten hat, werden wir euch 
auf den nächsten Seiten erklären. 
Für die Battlefield-Veteranen wol- 
len wir zudem die wichtigsten Neu- 
erungen im Mehrspielermodus er- 
läutern. 


Optik-Granate 

Bereits Battlefield 3 konnte seinen 
schärfsten Konkurrenten Call of 
Duty: Black Ops 2 in Sachen Gra- 
fik die Leviten lesen — jedoch nur 
auf einem High-End-PC. Nun wer- 


Bi. a 
Bahnbrechend: Im neuen Teil werden ganze Wolken- 
kratzer des Öfteren zum Einstürzen gebracht. 744% 
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den aber die neuen Konsolen the- 
oretisch die nötige Hardwareleis- 
tung haben, um auch alle Texturen 
knackscharf in Full-HD-Auflösung 
darzustellen, keine Details auszu- 
lassen und trotzdem geschmei- 
dige 60 Bilder in der Sekunde auf 
den Bildschirm zu zaubern. Doch 
der Entwickler DICE möchte nicht 
nur den PC-Standard von vor zwei 
Jahren auf den Next-Gen-Konso- 
len erreichen, sondern mit der neu- 
en Grafik-Engine namens Frostbite 


3 einen Schritt weitergehen. Zwar 
spricht das Studio von einer Evolu- 
tion statt einer Revolution; das bis- 
her gezeigte Material spricht aber 
eine andere Sprache. So klappten 
etwa im Vorgänger nur in bestimm- 
ten Szenen mal ganze Gebäude 
zusammen, im Nachfolger gehö- 
ren sowohl im Einzelspieler- als 
auch im Mehrspielermodus gewal- 
tige Explosionen fast zum Alltag, 
die gar Wolkenkratzer zum Ein- 
sturz bringen. Auch im Bereich der 


Modern: Die Frosthite-3-Enginé lásst den Vorgänger 


mit seiner Detailfülle grafisch alt aussehen: 
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Ab in den Urlaub: In der Prolog-Mission ist man mit einer US-Soldatentruppe auf der Suche nach 
Informationen in Aserbaidschan. Natürlich geht der Auftrag nicht reibungslos über die Bühne. . 


Animationen und Lichteffekte ha- 
ben die schwedischen Entwickler 
ganze Arbeit geleistet und lassen 
mit noch realistischer wirkenden 
Bewegungen und Gesichtsmodel- 
len sowie atmosphárischen Par- 
tikeleffekten den Vorgänger alt 
aussehen. Insgesamt profitiert die 
Engine davon, dass sie gut skalier- 
bar ist — sprich dass sich die Grafik 
passend zu der Hardwareleistung 
einer Konsole punktgenau einstel- 
len lásst. Die Entwickler kónnen 
also leicht die hohe Performance 
der neuen Generation ausnutzen 
und müssen für die Anpassungen 
zwischen PC- und Konsolen-Ver- 
sion nicht zu viel Zeit investieren. 
Kein Wunder, dass die Frostbite- 
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3-Engine ebenfalls in diversen an- 
deren Next-Gen-Titeln aus dem 
Hause Electronic Arts eingesetzt 
wird, etwa in Biowares náchstem 
Rollenspiel Dragon Age 3: Inquisi- 
tion (Vorschau auf Seite 52) oder 
Ghost Games’ Rennsimulation 
Need for Speed: Rivals (Vorschau 
auf Seite 28). 


Großes Fragezeichen: Die Story 

Einer der Schwachpunkte von 
Battlefield 3 war die Singleplay- 
er-Kampagne. Bei der Jagd nach 
Atomterroristen gab es zwar vie- 
le bombastische Szenen, die Sto- 
ry konnte aber aufgrund ihrer Kli- 
scheehaftigkeit nicht auf ganzer 
Linie überzeugen und ebenso wa- 


( 
Bombastisch: Im vierten Teil wird es auch Skript-Sequenzen geben, ` 
jedoch laut den Entwicklern deutlich weniger als im Vorgánger. > 


ren die Charaktere recht oberflách- 
lich gezeichnet. In Teil 4 wollen die 
Schweden alles besser machen; 
die Entwickler selbst sprechen von 
deutlich mehr emotionalen Mo- 
menten innerhalb der Handlung. 
Was damit gemeint ist, verdeut- 
licht die Prolog-Mission des Spiels. 
Darin ist ein vierkópfiges US-Mari- 
nes-Team im von Russland kontrol- 
lierten Aserbaidschan unterwegs, 
um wichtige Informationen zu be- 
schaffen. Die gesuchten Infos er- 
weisen sich in einer Zwischense- 
quenz am Ende des Auftrags als 
wertlos, was eine unbequeme Fra- 
ge aufwirft: War das Opfer eines 
im Einsatz verstorbenen und dem 
Spieler ein wenig ans Herz ge- 


wachsenen Squad-Mitglieds um- 
sonst? Das klingt nach dem Stoff, 
aus dem anspruchsvolle Anti- 
Kriegsfilme der Marke Platoon ge- 
macht sind: Der Spieler hadert in 
der Rolle von US-Soldat Recker 
mit den Entscheidungen des Füh- 
rungsstabs und setzt sich als Teil 
eines kleinen Teams gegen die er- 
drückende Überlegenheit von Rus- 
sen, Chinesen und der eigenen in- 
triganten Vorgesetzten durch. 


Fühlt euch frei 

Eine Revolution der Art, wie moder- 
ne Militár-Shooter ihre Geschichte 
erzáhlen, dürfte Battlefield 4 auch 
auf den Next-Gen-Konsolen aber 
nicht einláuten. Dazu ist das Sze- 
nario etwas zu ausgelutscht: Die 
Welt steht mal wieder am Abgrund, 
als sich Russland mit den Chinesen 
rund um einen abtrünnigen Gene- 
ral namens Chang verbündet und 
die USA in einen weiteren, den Glo- 
bus umspannenden Konflikt stürzt. 

Spielerisch fállt die Kampag- 
ne jedenfalls innovativer und frei- 
er aus. DICE versucht, soweit es 
geht auf stark geskriptete Sequen- 
zen à la Call of Duty zu verzichten 
und ebenfalls die Levels nicht so 
schlauchartig zu bauen wie etwa in 
Medal of Honor: Warfighter. 

Um zum Beispiel in der Prolog- 
Mission über ein weitläufiges Аге- 
al voller Feinde zu einer Fabrikan- 
lage zu gelangen, kann der Spieler 
ganz nach Gusto agieren. Man 
kann seinen vom Computer ge- 
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battlefield 4 


Der Commander-Modus 


Wer die PC-Version von Battlefield 2 statt des Konsolenable- 
gers Modern Combat gespielt hat, wird sich noch dunkel an 
den Commander erinnern: ein Spieler pro Mannschaft, der in 
einer abgelegenen Ecke der Karte lag und von dort aus per 
Ubersichtskarte Befehle an die Kameraden gab. Er tiberwachte 
Feindbewegungen, gab Wegpunkte vor, forderte Artillerieschlä- 
ge an und behielt den Uberblick im Schlachtenchaos. Battle- 
field 4 bringt den Commander zurück — allerdings in leicht an- 
gepasster Form. Hier láuft (oder liegt) der Commander nàmlich 
nicht mehr selbst auf dem Schlachtfeld herum. Stattdessen 
steht pro Team ein für den Commander reservierter Platz be- 
reit — zusátzlich zu den insgesamt 64 Spielern pro Karte. 


Die Rolle eines Commanders 

Die Commander erfüllen ihre Aufgabe allein mittels der Stra- 
tegiekarte und des Voice-Chats — optional auch auf einem Ta- 
blet-PC, dazu spáter mehr. Auf der Map ,,Siege of Shanghai" 
reprásentiert jeder der fünf Kontrollpunkte eine zusátzliche 
Fáhigkeit für den Commander, die ihm zur Verfügung steht, 
solange sein Team den entsprechenden Punkt verteidigt. Zu 
den Fáhigkeiten zahlen beispielsweise der Einsatz eines Gun- 
ships, das Ausspáhen feindlicher Einheiten mit UAV-Drohnen 
oder direktes Eingreifen mithilfe von Tomahawk-Raketen. 
Jedes Talent besitzt dabei eine Abklingzeit — UAV-Drohnen 
brauchen zum Beispiel deutlich kürzer als Tomahawk-Ra- 
keten. 


Duell der Generäle 

Im Vergleich zur ursprünglichen Commander-Rolle soll Battle- 
field 4 auBerdem das Duell der beiden Team-Aufseher stárker 
betonen. So wird deutlicher ersichtlich sein, was der gegneri- 
sche Commander gerade anstellt, um darauf mit passenden 
Gegenmaßnahmen zu reagieren. Nutzt der Widersacher etwa 
seine Sensoraufklärung, um den Vorstoß der eigenen Truppen 


MENU 


DI ei venice scan 
E + TON 


hic = [DICE] TheHelgon 
27,324 


LF 


auf den Next-Gen-Konsolen auch auf einem Tablet-PC. 


zu unterstützen, kann ein gut getimter EMP-Störimpuls diesen 
Angriff bereits auf der Kommandoebene vereiteln. Ähnliche 
берептаВпаһтеп soll es für alle Commander-Aktionen 
geben. Übrigens: DICE plant, die Commander-Rolle an eine 
Mindestcharakterstufe zu koppeln, damit nicht jeder daherge- 
laufene Anfánger als unfáhiger Anführer sein gesamtes Team 
ins Verderben stürzt. 


COMMANDER MODE 
ILL 


LL LIS 


an , a / 
Praktisch: Den Commander-Modus steuert man über eine Übersichtskarte = / 


Auch auf Tablets 

Die Next-Gen-Version von Battlefield 4 wird auch Tablet-PCs 
unterstützen. Für 105- und Android-Systeme wird es eine App 
namens Battlescreen geben, womit sich zum Beispiel der 
Commander-Modus per Touchscreen-Steuerung bedienen 
lásst. AuBerdem hat man mit der App Zugang zum Battlelog, 
womit man etwa den passenden Mehrspieler-Server findet. 


steuerten Squad-Mitgliedern etwa 
den Befehl geben, die Feinde mit 
Sperrfeuer zu láhmen, und man 
selbst überrascht die Gegner von 
der Flanke. Falls man ein Fahrzeug 
findet, kann man sich ebenso gut 
dessen Maschinengewehr zunutze 
machen oder einen bis an die Zàh- 
ne bewaffneten Heli zur Hilfe her- 
beirufen. 

Ganz auf geskriptete Sequen- 
zen wird Battlefield 4 jedoch nicht 
verzichten. Allein in der Mission in 
Aserbaidschan konnte man meh- 
rere solcher Abschnitte sehen, 
doch sie passten zu der jeweiligen 
Stelle wie die Faust aufs Auge. 

Als die Marine-Truppe etwa 
bei der Fabrikanlage angelangt 


ist, wird sie von einem russischen 
Kampfhubschrauber angegriffen 
und das Gebáude wird innerhalb 
weniger Sekunden in seine Einzel- 
teile zerlegt. Just in diesem Mo- 
ment muss der Spieler zum Evaku- 
ierungspunkt eilen und dabei auf 
die Schüsse des Helis achten. Die 
Explosionen und der Weg des He- 
likopters sind dabei vorgegeben. 
Es passiert jedoch so viel auf dem 
Bildschirm, dass dies den wenigs- 
ten Spielern überhaupt auffallt. 
Wir sind also guter Dinge, dass 
es den Entwicklern gelingt, mit den 
hollywoodartigen Skript-Sequen- 
zen und den freien Spielabschnit- 
ten eine Balance zu finden, die die 
Kampagne zu hochklassiger Ac- 


Ab in die Luft: Neben Panzern und Booten spielen Helikopter 
eine große Rolle in den Mehrspielergefechten. 
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tionkost mit der nötigen Taktik- 
komponente samt Freiheitsgefühl 
werden lässt. 


Gemeinsam macht’s mehr Spaß 

Solange die Action stimmt und die 
Handlung keine schwerwiegenden 
Fehler aufweist, kann man auch 
über ein klischeehaftes Szenario 
und eingestreute Skript-Sequen- 
zen hinwegsehen. Außerdem gilt 
der vielfach ausgezeichnete Mehr- 
spielermodus der Battlefield-Rei- 
he sowieso als eines der wichtigs- 
ten Kaufargumente für das Spiel. 
Für den vierten Teil haben die Ma- 
cher eine große Palette an Neu- 
erungen versprochen und eini- 
ge davon werden schon jetzt von 


langjährigen Serienfans mit offe- 
nen Armen begrüßt. Vor allem der 
nach drei Ablegern wieder einge- 
führte Commander-Modus dürfte 
den Mehrspielergefechten unge- 
ahnte taktische Móglichkeiten ge- 
ben, dazu mehr im Kasten auf die- 
ser Seite. 

Das zweite neue Standbein der 
Schlachten stellt das sogenann- 
te Levolution-System dar. Konn- 
te man im Vorgänger lediglich hier 
und da eine Mauer niederschie- 
Ben, darf man im Nachfolger das 
Aussehen der gesamten Karte ver- 
ándern. Ein gutes Beispiel ist die 
Map ,Paracel Storm": Die Insel- 
kette іт südchinesischen Meer, 
auf der die Schlacht stattfindet, 


Gute Aussichten: Ein dynamisches Wettersystem 


sorgt für Abwechslung im Mehrspielermodus. ecu 


a 
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‘Auf in die Schlacht: Drei spielbare Fraktionen kampfen um die Vorherrschaft ) 
іт Mehrspielermodus — Russland, China und die Vereinigten Staaten. 


wird ab einem bestimmten Zeit- 
punkt dank des dynamischen Wet- 
tersystems von schweren Stürmen 
Uberzogen. Kurz vor den Inseln ist 
eine Fregatte gekentert. Das Wrack 
liegt leicht schrag im Wasser und 
wurde von der Crew vor der Flucht 
noch mit einer Eisenkette an ei- 
nem Windkraftwerk im Wasser be- 
festigt. Feuert man hier mit einem 
Raketen- oder Granatwerfer drauf, 
lásst sich die Halterung lósen und 
das Kriegsschiff wird von den ho- 
hen Wellen dann an Land getra- 
gen. Der Clou: An Deck befindet 
sich eine Batterie mit Anti-Luft- 
Geschützen, die sehr nützlich sind, 
um gegen feindliche Helis vorzuge- 
hen. Auf einmal gibt es im Gefecht 
eine neue strategisch wichtige Po- 
sition, die über Sieg oder Niederla- 
ge bestimmt. 

Das Levolution-System findet 
man auch auf anderen Maps. Auf 
der Karte ,Siege of Shanghai" 
lásst sich etwa ein ganzer Wolken- 


X 


Erstaunlich: Das Levolutio 
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kratzer mit Raketen sprengen, in 
dem sich womóglich noch feindli- 
che Soldaten befinden. Insgesamt 
wird es zehn solcher aufwendigen 
Maps im Hauptspiel geben, weite- 
re folgen als DLCs in den Monaten 
nach dem Erscheinen (siehe Kas- 
ten rechts). 


Abwechslung pur 
Die Entwickler wollen im vierten 
Teil zudem einen neuen Fokus auf 
Seekampfe legen. Wer jetzt gleich 
an riesige Schlachten mit Flug- 
zeugtrágern oder Fregatten denkt, 
wird leider ein wenig enttäuscht. 
Battlefield 4 bleibt der Grund- 
idee der Serie treu und liefert eher 
kleinere Gefechte mit Speed- und 
Schlauchbooten. Die flinken Flitzer 
kónnen sich aber sehen lassen und 
sind zum Beispiel mit Gatlingguns 
und Raketenwerfern relativ stark 
bewaffnet. 

Battlefield 4 ist insgesamt ein 
riesengroBes Paket, das sowohl 


mit einer spannenden Einzelspie- 
lerkampagne als auch einem um- 
fangreichen Mehrspielermodus für 
64 Spieler punkten wird. In Sachen 
Prásentation ist das Spiel über fast 
jeden Zweifel erhaben und auch 
gameplaytechnisch dürfte der vier- 
te Teil so ziemlich jeden Genrefan 
zufriedenstellen. Natürlich wird 
der DICE-Shooter sich auch die- 
ses Jahr mit der beinharten Kon- 
kurrenz seitens Activision — Call 
of Duty: Ghosts — messen müssen. 
Wer am Ende den Kampf um den 
Shooter-Thron gewinnen wird, lásst 
sich erst nach einem ausführlichen 
Test sagen. Zurzeit wirkt der Mehr- 
spielermodus von Battlefield 4 um- 
fangreicher und wegen der vielen 
Fahrzeuge auch abwechslungsrei- 
cher als der von Ghosts. Die Einzel- 
spielerkampagne ist jedoch noch 
ein groBes Fragezeichen. Bislang 


konnten die Activision-Shooter 
dank hollywoodartiger Inszenie- 
rung hier punkten. MS 


DLC-Offensive 


Nach dem Erscheinen liefert DICE weitere 
kostenpflichtige Zusatzinhalte für Battlefield 
4. Insgesamt fünf Kartenpakete für den 
Mehrspielermodus sollen nach dem Release 
herausgebracht werden. Premium-Mitglieder 
(Kostenpunkt ca. 50 Euro) erhalten die Erwei- 
terungen gratis und zwei Wochen früher als 
normale Kunden. 


China Rising 

Vorbesteller und Kaufer der Deluxe-Edition er- 
halten den ersten DLC namens China Rising im 
Dezember kostenlos zum Hauptspiel dazu. Das 
Zusatzpaket enthált vier riesige Mehrspieler- 
Maps, auf denen es um Kámpfe mit neuen 
Fahrzeugen und militárischer Hightech-Aus- 
rüstung in China geht. 


Second Assault 

Das zweite Zusatzpaket erscheint im Frühjahr 
2014 und ist vor allem für Serienveteranen 
gedacht. Auf vier überarbeiteten Karten des 
Vorgängers wie „Operation Métro" oder „Kas- 
pische Grenze" wird es hart zur Sache gehen. 
Speziell durch das Levelation-Feature dürften 
Sich die Schlachten deutlich anders entwickeln 
als in Battlefield 3. 


Naval Strike 

Wie der Name schon sagt, stehen Seeschlach- 
ten mit der chinesischen Flotte im Mittelpunkt 
der dritten Erweiterung. Bis auf die Informati- 
on, dass das Paket auch vier Karten enthalten 
wird und ebenfalls im Frühjahr 2014 erscheint, 
sind bisher keine weiteren Details bekannt. 


Dragon's Teeth 

In der vierten Erweiterung wird sich alles um 
Stádtekampf drehen. US-Marines schlagen 
Sich auf vier urbanen Karten mit ihren Widersa- 
chern. Der DLC erscheint im Sommer 2014. 


Final Stand 
Die letzte Erweiterung erscheint ebenfalls im 
Sommer 2014 und enthált vier neue Karten. 


Battlefield 4 


ТН. 
EE gases E 
TERMIN 22. November 2013 


Fazit 


Die grandiosen Mehrspielerschlachten des 
Vorgängers dürfte der Nachfolger dank Levelation 
und Commander-Modus locker übertrumpfen. 
Dazu scheint die Einzelspielerkampagne von der 
Spielmechanik interessanter auszufallen als in Teil 
3 – Call of Duty darf sich dieses Jahr richtig warm 
anziehen! 


Wertungstendenz 
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ШШК ШЕСЕ lego marvel super heroes 
= 


Spinnereien: Krabbelmaxe Spider-Man darf in 
der Superhelden-Riege natürlich nicht fehlen. 


Lego Marvel Super Heroes 


Die Marvel-Riege feiert ihr Lego-Debüt — natürlich auch auf der Playstation 4. 


ACTION-ADVENTURE | Die Le- 
go-Spiele erfreuen sich seit vielen 
Jahren ungebrochener Beliebtheit. 
Das liegt vor allem an dem unwi- 
derstehlichen Charme und dem 
Humor der Spiele, die besonders 
in den Zwischensequenzen toll 
rüberkommen. Nach den Helden 
des DC-Universums kommen nun 
ihre Marvel-Gegenparts zum Ein- 
satz. Wir konnten im Rahmen einer 
Prásentation von Lego Marvel Su- 
per Heroes einige Eindrücke zum 
Klótzchen-Abenteuer sammeln. 


Stadtbekannte Persónlichkeiten 

Wie schon in Lego Batman 2: DC 
Super Heroes steht euren Hel- 
den eine komplette Stadt als Hub- 
World zur Verfügung. Das virtuelle 
Manhattan ist frei erkundbar und 
enthált unzáhlige versteckte Items 
wie goldene Legosteine, die darauf 


den. Insgesamt dürft ihr die Welt 
mit knapp 150 Figuren aus allen 
Bereichen des Marvel-Universums 
durchstreifen. Jeder Protagonist, 
sei es Iron Man, Hulk, Spider-Man, 
Howard the Duck oder Marvel- 
Schópfer Stan Lee (!), verfügt da- 
bei über ein einzigartiges Arsenal 
an verschiedenen Fáhigkeiten. Den 
Großteil der Figuren müsst ihr aber 
freilich erst im Verlauf der Story 
freispielen. 


Flotter Dreier 

Die handlungsrelevanten Missio- 
nen spielen sich groBteils abseits 
der offenen Oberwelt ab. Von Man- 
hattan aus bekommt ihr Zugang zu 
insgesamt 15 in sich abgeschlos- 
senen Levels. Beim ersten Durch- 
gang seid ihr dabei stets mit einer 
festen Dreiergruppe von Helden 
unterwegs. In Level 4 namens The 


{ 


* 150 Marvel-Helden 
* Lokaler Koop-Modus 
* Offene Spielwelt 

* 15 Story-Missionen 


Chef vom Dienst: Agent Coulson, Fan-Favorit vieler Anhanger 
des Avengers-Films, hat es auch ins Spiel geschafft; 


handelt es sich dabei etwa um Wol- 
verine, Hulk und Iron Man. Um vo- 
ranzukommen, müsst ihr die ver- 
schiedenen Fáhigkeiten des Trios 
geschickt einsetzen, um Umge- 
bungsrátsel zu lósen. Einmal ge- 
schafft, kónnt ihr jederzeit in die 
Levels zurückkehren und sie mit ei- 
ner beliebigen Riege an Helden be- 
streiten. Zumeist ist es in den Mis- 
sionen eure Aufgabe, eine Gruppe 
von Marvel-Bósewichten zu verfol- 
gen und ihnen im letzten Abschnitt 
des Levels Saures zu geben. Man- 
che der Story-Missionen werden 
auch direkt in der Hub-World statt- 
finden. Zudem existieren versteck- 
te Bonuslevels, die von Deadpool 
als Erzáhler begleitet werden. Na- 
türlich wurde der oftmals sehr 
krude Sinn für Humor des Super- 
helden dabei kindgerecht abge- 
schwácht; sexuelle oder gewalttà- 


Big Apple, zweiter Stock 

Über Manhattan schwebt der aus 
dem Avengers-Film bekannte He- 
licarrier, die Einsatzbasis der Hel- 
den. Hier kónnt ihr etwa diverse 
Einstellungen des Spiels bearbei- 
ten, das Aussehen eurer bereits 
freigespielten Figuren anpassen 
und mittels goldener Lego-Blócke 
Items kaufen. Wir nehmen an, dass 
ihr von hier aus auch auf absol- 
vierte Missionen zugreifen kónnen 
werdet. Technisch dürfte das Spiel 
aufgrund des simplen Stils zwar 
nur wenig von der Power der Play- 
station 4 profitieren; es liegt in der 
Natur der Sache, dass Lego-Ob- 
jekte nicht allzu viele Details auf- 
weisen. Der Lego-Charme ist aber 
ansprechend wie eh und je. Somit 
verspricht Lego Marvel Super He- 
roes ein weiteres gelungenes Bau- 
klótzchen-Abenteuer zu werden — 


warten, von euch entdeckt zu wer- Raft, welcher uns gezeigt wurde, tige Anspielungen gibt es nicht. nicht nur für Comic-Fans. LS 
| ego Marvel 
Super Heroes 
Re ETD ымны AnA BOS, 
ENTWICKTER Ды Neller s Talos 


TERMIN 22. November 2013 


Fazit 


Die Lego-Titel gehören nicht zu revolutionärsten 
Games in der Spiele-Welt. Wodurch sie sich 
auszeichnen, ist Charme, Humor und vor allem 
Liebe zum Detail. Es macht einfach Spaß, mit den 
Lego-Pendants bekannter Figuren herumzuhüpfen 
— und Lego Marvel Super Heroes bildet in dieser 
Hinsicht zum Glück keine Ausnahme. 


I n Р 


Wertungstendenz 


Schickes Outfit: Der Grüne Kobold ist einer der bekanntesten Marvel-Bösewichte. 
In LEGO Marvel Super Heroes macht er den Helden das Leben schwer. 
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Skylanders: 


Wenn man einem Drachen Zeit und Platz lásst, rafft der schuppige Feuerspucker 
eine Menge Kohle zusammen — und bringt auch gleich noch seine Freunde mit. 


ADVENTURE | Anderthalb Milli- 
arden US-Dollar Umsatz! Zu ver- 
danken hat die Skylanders-Serie 
diesen Erfolg vor allem ihrem (mitt- 
lerweile kopierten) Konzept: In ei- 
ner fantasievollen Jump&Run-Welt 
darf der Spieler seine Lieblingscha- 
raktere die Hauptrolle in einem gi- 
gantischen Abenteuer überneh- 
men lassen. Dazu kommen noch 
deren reale Repräsentanten — ech- 
te Kunststoff-Spielfiguren, auf de- 
nen die gesamte Erfahrung der 
Helden aus Bits und Bytes abge- 
speichert wird. Fehlt nur noch die 
Portal of Power genannte Platt- 
form, die — eingesteckt in der Kon- 
sole eurer Wahl — das Bindeglied 
zwischen echten Sammelfiguren 
und deren virtuellen Pendants dar- 
stellt. Kaum steht etwa der put- 
zige Plastik-Spyro auf dem Por- 
tal, taucht er in Sekundenschnelle 
auch auf eurem Fernseher auf — 
selbstverständlich inklusive all sei- 


ner Erfahrungspunkte, Fähigkei- 
ten, Münzen und Modifikationen. 
Und das komplett plattformunab- 
hängig und aufwärtskompatibel zu 
den Figuren der ersten beiden Sky- 
landers-Titel! 


Drei Freunde beim Spielen 

Zunáchst fallt der Blick des Redak- 
teurs und des Kunden auf dassel- 
be Skylanders-Element: die Spiel- 
figuren! Bei diesen wunderschón 
und hochwertig designten, hand- 
fláchengroBen Gestalten handelt 
es sich um viel mehr als reines 
Plastik-Blendwerk! Jeder einzel- 
ne Skylander reprásentiert einen 
Helden im Spiel. Platziert man 
dessen Figur auf der Plattform, so 
taucht der virtuelle Held auch auf 
dem Bildschirm auf und bewegt 
sich dort wie ein ganz konserva- 
tiver Videospiel-Charakter. Auch 
wenn die Figuren das markantes- 
te Skylanders-Feature sind, bleibt 


^ que 


Anziehend: Die Magnetkräfte des Skylanders Magna Charge 
erlauben das Wegschleudern von Metall-Gegnern. 


die wichtigste Basis natürlich das 
Videospiel — erfreulicherweise pra- 
sentiert uns Swap Force die mit Ab- 
stand beste Adventure-Welt, die je- 
mals einem Skylanders-Part zuteil 
wurde. Bis zur letzten Minute bas- 
teln die Jungs bei Activision und 
Vicarious Visions an ihrer Engine, 
dem Leveldesign und den Anima- 
tionen. Der stille Held des Spiels 
ist das Portal of Power in seiner 
(zwecks Koop-Funktion) general- 
überholten Swap Force-Fassung. 


Unbelehrbar: Bósewicht Kaos greift 
nach der Herrschaft über die Skylands! 


* Vollstandig Cross-Plat- 


form- und aufwárts- 
kompatibel 


* Mitlokalem Koop-Modus 
* 16 neue Kombinations-Spielfiguren 


owap Force 


Wir haben den technisch genialen 
Botschafter zwischen Spielfiguren 
und Charakteren wáhrend unseres 
umfangreichen Testlaufs so richtig 
maltrátiert — doch vóllig egal, was 
wir zum Austricksen des Portals 
auch versucht haben, es reagierte 
stets korrekt und ratzfatz! So ste- 
hen dem SpielspaB weder zeitliche 
noch technische Hürden im Weg 
und die Skylander kónnen ab No- 
vember auf der Playstation 4 zur 
Hóchstform auflaufen. BK 


Skylanders: Swap Force 


7 = ^ re, 
Drachenstark: Was für eine herrlich detailreiche, kunterbunte Welt ы jetzt 


fehlt nur noch ein Freund zum (ausschlieBlich lokalen) Koop-Abenteuer! Le HERSTELLER Activision 
| | ENTWICKLER „Vicarious Visions 
TERMIN 29. November 2013 


Fazit 

Zu Beginn der Skylanders-Serie haben wir 
ausschlieBlich Spyros und Cynders Comeback 
bejubeln dürfen, das Gameplay selbst war uns 
damals zu dünn. Doch mittlerweile überzeugt auch 
der Rest des Spiels, das Activision — ebenso wie 
die Skylanders-Spielfiguren — kontinuierlich weiter 
verbessert und veredelt. Tolles Hobby! 


Wertungstendenz 
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* Nagelneue Ignite 
Engine 
* Realistisch reagierende 
Kicker 
* Dynamischer Einfluss 
von Wetter und Fan-Unterstützung 
* Neuartiges Scouting-System im Manager- 
Part 


Neue Engine, neue Features, exklusive Modi — von der PS4-Version von 


FIFA 14 erwarten wir nicht weniger als einen Hit. 


SPORTSPIEL | Auf den aktuellen 
Konsolen ist F/FA 14 mit dem Er- 
scheinen der Playstation 4 bereits 
seit zwei Monaten im Handel und 
sahnte auch bei uns Bestnoten ab. 
Und dabei konnte die PS3-Variante 
noch gar nicht mit der nigelnagel- 
neuen lgnite-Engine protzen, die 
neben deutlich verbesserter Optik 
auch zahlreiche Gameplay-Ande- 
rungen mit sich bringt. Doch was 
hat sich in diesem Jahr überhaupt 
geándert im Vergleich zum 13er- 
Ableger? Fangen wir doch einmal 
von vorne an. 


Physikalische Attraktion 

Die wohl gróBte — weil von den 
Fans seit Jahren herbeigesehnte — 
Anderung betrifft die Ballphysik. In 
dieser Disziplin hinkte FIFA seit je- 
her der Konkurrenz-Reihe Pro Evo- 
lution Soccer hinterher. Das haben 
anscheinend auch die Entwickler 
bei EA Canada erkannt und dem- 
entsprechend zu einem Rundum- 
schlag angesetzt, obwohl sie ja in 
diesem Jahr noch keine Next-Gen- 
Konkurrenz aus dem Hause Kona- 
mi fürchten müssen. Wichtigster 
Punkt der Physik-Renovierung: die 
Drallfáhigkeiten des Balles. Flog 


er im Vorgänger noch relativ ge- 
rade und unbeweglich durch die 
Gegend, werden nun Faktoren wie 
Rotation, Hárte des Schusses, Ge- 
schwindigkeit etc. bei der Berech- 
nung der Flugkurve berücksich- 
tigt. So werden Ronaldo-typische 
Schüsse, die kurz vor dem Tor ein- 
fach herunterfallen, oder sich in 
den Winkel drehende Fernschüs- 
se von Spezialisten wie Liverpools 
Steven Gerrard móglich und dürf- 


ten für mehr Varianz im Strafraum 
sorgen. 

Apropos Varianz: Auch beim 
Spielaufbau vermittelt F/FA 14 ein 
komplett anderes — deutlich ruhi- 
geres und langsameres — Spiel- 
gefühl als in den Vorgängern. Da- 
durch fühlen sich Torabschlüsse 
wertiger an, da der Spieler sie sich 
erarbeitet hat. Zu diesem Zweck 
haben die Entwickler gleich meh- 
rere Änderungen vorgenommen. 


Cover-Model: Auch auf der Playstation 4 ist Lio Messi das Zugpferd von 
FIFA — seine Dribblings kommen bei der neuen Engine voll zur Geltung. 
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Beim Dribbling beispielsweise wird 
nun auch die Geschwindigkeit des 
Ballführenden berücksichtigt. Wer 
sprintend dribbelt, legt sich den 
Ball weiter vor und ist so natürlich 
anfälliger für Ballverluste. Mehr 
noch: Wer im Vollsprint plötzlich 
bremsen oder in eine andere Rich- 
tung laufen will, braucht deutlich 
länger als jemand, der gemächli- 
cher läuft. Dafür steckt in langsa- 
men Bewegungen mehr Präzisi- 
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Unter Beobachtung: Im Manager-Modus erwartet euch ein neues Scouting- 


System, das dem Spiel mehr Tiefe verleiht (Screenshot aus der PS3-Version). 


on als vorher, wodurch geschickte 
Spieler Freiráume besser nutzen 
kónnen. Analog dazu wurde auch 
das Ballabschirmen überarbei- 
tet. Statt komplizierte Tastenkom- 
binationen auszuführen, drückt 
ihr nun nur noch L2 auf eurem 
Gamepad. Áhnlich wie beim Sprin- 
ten kónnt ihr nun also jederzeit 
mit einfachem Tastendruck Ge- 
schwindigkeit herausnehmen und 
dem Gegner die Balleroberung er- 
schweren — wirklich durchdacht, 
wenn auch in der Praxis in den ers- 
ten paar Matches noch äußerst 
gewóhnungsbedürftig. Nach ei- 
ner Weile schüttelt man aber wirk- 
lich sehenswerte Finten oder tol- 
len Körpereinsatz aus dem Ärmel. 
Für Tricks benötigt ihr übrigens nur 
noch den rechten Analogstick, da- 
durch wurde L2 für das neue Fea- 
ture frei. 

Wie es sich gehört, vernach- 
lässigen die Entwickler bei all den 
Offensiv-Änderungen auch die De- 


fensive nicht. Abwehrspieler le- 
sen das Spiel nun effizienter. Soll 
heißen: Startet beispielsweise ein 
Stürmer durch, heftet sich ein Ver- 
teidiger aggressiv und eng an des- 
sen Hacken. Seid ihr selbst gerade 
in der Verteidigung aktiv, unter- 
stützt die KI euch zudem nun bes- 
ser beim Pressing. Greift ihr einen 
ballführenden Gegner an, schließt 
eure Verteidiger-Kl sofort mögliche 
Lücken, stellt Passwege zu und 
deckt eventuelle Passempfänger. 
Vor allem das gefürchtete und in 
den Vorgängern etwas übermäch- 
tige Kick & Rush gehört so der Ver- 
gangenheit an. All diese Änderun- 
gen zusammengenommen sollen 
dafür sorgen, dass das Aufbauspiel 
langsamer, aber auch komplexer 
ausfällt und dass der Spieler sich 
Taktiken überlegen muss, mit de- 
nen er die besser stehende Abwehr 
überwinden kann - in der PS3-Ver- 
sion funktionierte dieser Plan be- 
reits hervorragend. 
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Die haben doch einen Schuss?! 

Doch auch abseits der gewichti- 
geren Ánderungen feilen die Ent- 
wickler weiter an ihrem Produkt. 
Beispielsweise werden die Schuss- 
Animationen komplett überar- 
beitet. So soll besser ersichtlich 
sein, warum die Schüsse so aus- 
fallen, wie sie nun mal ausfallen — 
ganz gleich, ob der Angreifer nun 
schlecht zum Ball steht, in Rückla- 
ge gerät oder sich zu sehr über den 
Ball beugt. Dafür hält man sich bei 
den Modi in diesem Jahr etwas zu- 
rück, Neuerungen lassen sich an 
einer Hand abzählen. Neben der 
aufgehübschten und deutlich mo- 
derneren Menüführung ist wohl 
das neue Scouting-System im Ma- 
nager-Part die erwähnenswertes- 
te Änderung. Statt wie bisher bei 
FIFA einfach Kicker nach Werten 
zu sondieren und sich die passen- 
den Spieler für sein Team heraus- 
zupicken, müsst ihr erst ein paar 
Scouts mit einem Anforderungs- 


fifa 14 


profil im Gepäck losschicken. Die 
sondieren dann den Markt für 
euch und schlagen passende Ath- 
leten vor — die Fähigkeits-Wer- 
te, die Gesamtstärke und auch 
der Marktpreis sind nämlich ohne 
Scouting nicht einsehbar. Eine 
schöne Änderung, vor allem weil 
sie für etwas mehr Realismus und 
Abwechslung sorgt. Ärgerlich: Der 
Ultimate-Team-Legends-Modus 
ist vorerst den Xbox-One-Zockern 
vorbehalten. In dieser Abwand- 
lung des bekannten Kartenspiels 
sammelt ihr statt aktueller Kicker 
allerdings auch nur Altstars wie 
Pelé, Dennis Bergkamp oder Ruud 
Gullit für euer persónliches Dream 
Team. Coole Sache, aber sicher- 
lich auch zu verschmerzen, wenn 
man dafür dann die bessere Kon- 
sole hat, oder? 

Doch was ist nun eigentlich mit 
der Ignite Engine? Die sorgt eben 
mit ihrer „True Player Motion“ nicht 
nur für eine fast fotorealistische 
Optik bei Spielermodellen oder 
Animationen, sondern verändert 
auch das Gameplay. Das ganz un- 
geniert als „Human Intelligence“ 
betitelte Feature beispielsweise 
sorgt dafür, dass Spieler auf dem 
Feld dynamisch und realistisch auf 
eure Aktionen reagieren und so- 
mit deutlich flexiblere Partien zu- 
stande kommen. Auch das jewei- 
lige Wetter oder das Verhalten der 
Zuschauer sollen künftig Einfluss 
auf das Spielgeschehen haben und 
beispielsweise das Aufbauspiel eu- 
rer Mannschaft erschweren oder 
das Team bei einem Rückstand 
noch mal richtig nach vorne pu- 
shen. Ob all diese Next-Gen-Fea- 
tures mit dem tollen Current-Gen- 
Produkt harmonieren? Da bleibt 
nur eines: Abwarten! 


НЕА 14 


BESTELLEN ИЕ: 
ШИРА ыы MIN 
TERMIN 22. November 2013 


Fazit 

Auf der Playstation 3 ist FIFA 14 bereits ein Hit 
und eine absolut sinnige Weiterentwicklung seines 
Vorgängers. Nimmt man nun noch die neuen 

Modi, die schicke Ignite Engine und die mit ihr 
verbundenen Gameplay-Neuerungen dazu, kann ja 
eigentlich nur das fast perfekte FuBball-Vergniigen 
dabei rumkommen. 


шшш ei o т Engi bom. Wertungstendenz 
eitrallzieher: Die neuen Animationen, die die ignite Engine " 
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ermöglicht, sehen in Bewegung schlichtweg fantastisch aus. 
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call of duty: ghosts 
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e Leicht gestiegenes 


e Neue Grafik-Engine 


Spieltempo 


ermöglicht dynamische 
Zerstörung und Veränderung 
der Umgebung. 


e Gelungene Mehrspielermodi, inklusive 


neuem, äußerst flexiblem Squad-Modus 


П of Duty: Ghosts 


Der neueste Teil der Ego-Shooter-Serie handelt in der nahen Zukunft und versetzt 
euch als Freiheitskampfer in die Reihen des US-Spezialkommandos , Ghosts". 


Die Call of Duty- 
Reihe erfreut sich seit Jahren gro- 
Ber Beliebtheit und wenn es nach 
Activision geht, soll die Erfolgs- 
story selbstverstandlich auch auf 
der náchsten Hardware-Generati- 
on weitergeschrieben werden. So 
geht man auch gar kein großes Ri- 
siko ein und veröffentlicht direkt 
zum Start der Xbox One den in- 
zwischen zehnten Ableger der be- 
liebten Reihe. Mit überschaubaren 
Neuerungen sowie einem gewohnt 
flotten Spielablauf entpuppt sich 
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Call of Duty: Ghosts als würdige 
Fortsetzung, die perfekt auf die 
Bedürfnisse der weltweiten Fange- 
meinde zugeschnitten ist. 


Bewáhrte Rezeptur 

Ganz getreu dem Spruch , Never 
change a winning team" reichen 
bereits wenige Minuten im Mehr- 
spielermodus, um sich zurecht- 
zufinden und im typischen Stop- 
and-go-Gameplay durch die neuen 
Maps zu hetzen. Demnach dürfen 
sich Battlefield-Fans darauf freuen, 


P 
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Abwechslungsreich: Zum Repertoire an aufregenden 
Missionen gehürt auch ein Unterwasser-Einsatz. 
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die üblichen Kritikpunkte gegen- 
über Call of Duty ins Feld zu wer- 
fen, worauf wir an dieser Stelle je- 
doch verzichten. Denn schlieBlich 
gibt es Millionen von CoD-Spie- 
lern, die exakt auf die gebotene 
Rezeptur aus atemloser Action, 
Killstreaks und Perks abfahren. 
So glanzt Call of Duty: Ghosts zu- 
náchst einmal durch neue Waffen, 
erweiterte Individualverbesserun- 
gen für eure Charaktere sowie fri- 
sche (teils richtig coole Umgebun- 
gen) wie etwa die Multiplayer-Map 


Stonehaven, in der eine mittelal- 
terliche Burg als Kulisse für aus- 
gedehnte Gefechte dient. Neben 
dem obligatorischen Multiplayer- 
Modus, auf den wir spáter noch 
etwas genauer eingehen wollen, 
sorgt auch im neuesten Call of Duty 
wieder eine intensive Einzelspieler- 
kampagne für Unterhaltung. Die 
fiktive Geschichte geizt natürlich 
nicht mit patriotischen Sprüchen, 
wáhrend ihr in der Rolle des neuen 
Hauptcharakters Baker eine Reihe 
von spektakuláren Missionen rund 
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Argumentationsverstärker: Insgesamt sollen sich 30 neue Waffen 4, Se: 
im Spiel verbergen, die sich auf Wunsch individualisieren lassen.“ 


um die Welt absolvieren dürft. Der 
amerikanische Elitesoldat ist einer 
Rebellengruppe namens Ghosts 
beigetreten, um eine südlich des 
Aquators angesiedelte und auf- 
strebende Weltmacht zu bekámp- 
fen, die den USA schwer zusetzt. 


White House down 

Unter dem Druck dieser südame- 
rikanischen Fóderation hat sich 
Nordamerika innerhalb eines Jahr- 
zehnts von einer stolzen, stets 
für Recht und Freiheit kámpfen- 
den Supermacht in eine krisenge- 
beutelte Region verwandelt. Zahl- 
reiche US-Metropolen liegen in 
Schutt und Asche, Regierung und 
Wirtschaft sind vollstándig ge- 
láhmt und die Landesgrenzen ste- 
hen gegnerischen Angriffen na- 
hezu schutzlos gegenüber. Die 
versprengten nordamerikanischen 
Streitkráfte versuchen zwar, die 
technologisch überlegene Feindes- 
macht aus dem Süden abzuweh- 
ren, aber der Kampf scheint be- 
reits verloren. Die letzte Hoffnung, 
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den drohenden Untergang abzu- 
wenden, liegt nun bei den übrig ge- 
bliebenen Kameraden ehemaliger 
Spezialeinheiten, die sich zu einer 
mysteriósen Rebellengruppe zu- 
sammengefunden haben. 


Erstmals mit Weltraum-Mission 

Im Rahmen der Odin-Mission wird 
in einer Art spielbarem Rückblick 
erzáhlt, welche Ereignisse zu der 
schier ausweglosen Situation ge- 
führt haben, mit der sich die USA 
in der Story der Einzelspielerkam- 
pagne konfrontiert sehen. Dabei 
gibt's eine Premiere im Call of Du- 
ty-Universum, denn die Mission 
führt euch ins All, genauer gesagt 
auf eine Raumstation hoch über 
dem Erdboden. Fiese Space-Ter- 
roristen wollen einen Anschlag auf 
die zerbrechliche Konstruktion ver- 
üben, was uns die Gelegenheit für 
Schusswechsel im luftleeren Raum 
und eine abenteuerliche Flucht 
quer durch die Trümmer des orbi- 
talen Stützpunkts gibt. Wie nicht 
anders erwartet, setzt das Entwick- 
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call of duty: ghosts zum багі 


lerstudio Infinity Ward im Spiel- 
verlauf reichlich auf vorab durch- 
geplante Action-Sequenzen, die 
beispielsweise durch das Passie- 
ren eines bestimmten Wegpunkts 
ausgelóst werden. Im Fall der 
schwerelosen Achterbahnfahrt des 
Odin-Auftrags zeigt sich das be- 
schriebene Bild mit spektakuláren 
Skript-Sequenzen in bester Holly- 
wood-Manier! Allerdings gibt es ei- 
nen kleinen Nachteil, denn in der 
Regel erlebt man bei jedem wei- 
teren Durchspielen exakt die glei- 
chen Skripts. Egal ob man nun ein 
Fan solcher detailliert durchgestyl- 
ter Action-Szenen ist oder nicht, 
beim zweiten Durchgang sinkt in 
jedem Fall die Spannung, da na- 
türlich das Überraschungsmoment 
der meisten Szenen dahin ist. Aber 
was lamentieren wir da über die 
Solo-Kampagne, schlieBlich gibt es 
viele Call of Duty-Spieler, die sich 
schón brav jeden neuen Teil der 
Serie holen, um im Anschluss aus- 
schlieBlich den Multiplayer-Modus 
zu zocken... 


Als Kulisse für die heftigen Gefechte im Spiel 
dürft ihr aus einer Menge neuer Maps wáhlen, 
die von den Entwicklern routiniert und mit 
einem gewitztem Leveldesign auf möglichst 
hohen Spielspaß getrimmt wurden. 


Inklusive dynamischer Veránderungen 

Die aktuellen Maps sind alle mit dem neuen 
Feature der dynamischen Zerstórung ausgestat- 
tet. Das bedeutet, dass sich Events auslösen 
lassen, die sich mehr oder weniger stark auf 
das Layout der Karte auswirken. Beispielsweise 
dürft ihr eine Tankstelle als Falle missbrauchen 
und den dort gelagerten Kraftstoff mit einer 
spektakuláren Explosion in die Luft jagen. In der 
паһегеп Umgebung der Tankstelle sorgt diese 
Aktion natürlich für immense Zerstórungen, die 
sich auf die Laufrouten und Deckungsméglich- 
keiten auswirken. Erfahrene Call of Duty-Hasen 
müssen sich jetzt aber keine Sorgen machen, 
das Gameplay wirkt trotz des neuen Features 
weitgehend gewohnt und angenehm vertraut. 


Weltraum: Die Odin-Mission entführt euch 
erstmals in der Geschichte der Serie ins All! 


Neue Kampfareale 
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Wer sich dafür entscheidet, Call of Duty: 
Ghosts vorzubestellen, der darf sich die Free 
Fall Pre-Order Edition des Spiels sichern. Zum 
Preis der Standard-Version enthált die Vor- 
besteller-Version zusátzlich die abgefahrene 
Mehrspieler-Karte „Free Fall". Diese befördert 
euch in einen zerstörten Wolkenkratzer, der 
umgeknickt ist und kurz vor der vollständigen 
Zerstórung steht. Stark geneigte Treppen füh- 
ren in den frei sichtbaren Nachthimmel, Fahr- 
stuhlscháchte kónnen durch die bedenkliche 
Position des Hochhauses einfach durchlaufen 


werden und die ehemals spiegelnde Fensterfront des Wol- 
kenkratzers bildet nun einen instabilen und knackenden 
FuBboden aus Glas, wáhrend standig Trümmer des kolla- 
bierenden Gebäudes auf die 100 Meter tiefer liegenden 
StraBen der Stadt knallen. Diese dynamische Zerstórung 
gibt es in allen neuen Mehrspieler-Maps zu bewundern, 
jedoch haben die Entwickler strikt begrenzt, welche Level- 
objekte pulverisiert werden dürfen und welche nicht. Die 
Zerstörungsmöglichkeiten eines Battlefield solltet ihr also 


nicht erwarten. 


Neben der Pre-Order Edition wird es übrigens noch zwei 
weitere Sammlerausgaben des Spiels im Handel geben: 
Zum einen die Hardened Edition mit Season Pass, Para- 
cord-Armband, Soundtrack und ein paar Online-Goodies. 
Zum anderen kénnt ihr das Spiel auch als Prestige Edition 
erstehen (zum Preis von etwa 200 Euro) und euch über die 


mitgelieferte 1080p-Kamera freuen. 


in Form 


r Mehr 


ielerkart 


Katastrophe: In der Map ,,Free Fall“ ist ein Wolkenkratzer umgestürzt und 
bietet dank dynamischer Zerstórung ein sich stándig ánderndes Layout. 


„кее Fall" 


Grenzenloses Vergnügen 

Gameplay-Unterschiede zum 
Vorgänger sind vorhanden, die 
Grundmechanik und das hohe 
Spieltempo wurden jedoch bei- 
behalten. Wir empfanden sogar, 
dass unser Ghosts-Charakter 
diesmal noch ein kleines biss- 
chen flotter unterwegs ist als in 
den Vorgángern. Dieses Gefühl 
wird bestárkt durch die Móglich- 
keit, rennend über Hindernisse 
zu springen und dabei auch noch 
stilvoll aus der Hüfte zu schieBen. 
Offenbar wollten die Entwickler 
das Tempo etwas steigern, was wir 
als alte Unreal Tournament-Fans 
natürlich begrüBen. Ahnlich wie 
in Arena-Shootern der alten Schu- 
le rauscht man auch als Ghosts- 
Charakter nach einer gewissen 
Einspielzeit mit einem Affenzahn 
durch die Maps und erledigt 
elegant die aus allen Richtungen 


heranstürmenden Online-Gegner. 
Sollte es an einer unübersichtli- 
chen Ecke doch einmal erforder- 
lich sein, vorsichtig die Situation 
dahinter zu sondieren, kónnt ihr 
an der betreffenden Stelle einfach 
den Zoom-Modus eurer Waffe ak- 
tivieren. Steht ihr nahe genug an 
der Ecke, greift die neue Fáhigkeit 
zum Anlehnen, was die schmack- 
hafte Call of Duty-Rezeptur um 
eine winzige Prise Taktik-Shooter 
ergánzt. AuBerdem erfordert das 
Werfen von Blendgranaten nun 
mehr Vorsicht, da ihr beim Ein- 
satz derartiger Items einen Au- 
genblick lánger wehrlos seid als in 
Black Ops 2. 


Flexibler Truppenmodus 

Der brandneue Truppenmodus 
wird von den Entwicklern als 
„vollkommen neue Ebene des 
Wettbewerbs“ angepriesen. Im 


( 
Versteckspiel: Dank stimmungsvoller Lichteffekte: ' 
sind die Umgebungen atmosphárisch inszeniert. % 


Englischen lautet die Modus-Be- 
zeichnung „Squads“ und um- 
fasst eine ganze Reihe neuer He- 
rausforderungen, die wahlweise 
online oder offline spielbar sind. 
Ausgangspunkt der Action ist das 
Zusammenstellen eines persónli- 
chen Soldaten-Teams, mit dem ihr 
anschlieBend gegen die Squads 
eurer Freunde antreten dürft. Für 
fehlende menschliche Teilnehmer 
können übrigens schlaue KI-Bots 
eingesetzt werden, wodurch der 
Squad-Modus ein äußerst flexibles 
Spielerlebnis bietet. Beispielswei- 
se ist es problemlos móglich, ko- 
operativ gegen computergesteu- 
erte Squads zu kámpfen, oder ihr 
fordert mit eurer Bot-unterstütz- 
ten Mannschaft die Truppe eines 
Freundes heraus. Übrigens erlaubt 
es auch der Truppenmodus, Erfah- 
rungspunkte zu sammeln und im 
Rang aufzusteigen. Daneben gibt 


es noch andere neue Mehrspie- 
lermodi, wie beispielsweise den 
witzigen Cranked-Modus. Hier be- 
ginnt nach dem ersten erfolgrei- 
chen Abschuss ein 30-Sekunden- 
Timer rückwárts zu ticken. Ist die 
Uhr bei null angelangt, heißt es Le- 
bewohl und eure Spielfigur explo- 
diert. Wer es allerdings schafft, ei- 
nen Gegner zu erledigen, der darf 
sich über eine weitere halbe Mi- 
nute Zeit freuen. Ein Assist wird 
ebenfalls mit ein paar zusätzlichen 
Sekunden belohnt. Der ständige 
Zeitdruck zwingt selbst passionier- 
te Camper zu einer aggressiven 
Spielweise, was letztendlich einen 
Haufen Spaß für alle Beteiligten 
bedeutet. 


Aufregend und vielversprechend 

Noch hektischer wirkt der Blitz-Mo- 
dus, bei dem jedes Team ein Portal 
davor beschützen muss, vom Geg- 


Abgeseilt: I Die pausenlos aneinandergereihten Action- L 
Höhepunkte lassen fast jeden Kinofilm alt aussehen. = 
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Neuer vierbeiniger Begleiter 

Call of Duty: Ghosts enthält ein paar neue Belohnungen, beispielsweise die Wachhunde, 

die ihr nach fünf Abschüssen aktivieren dürft. Anschließend läuft ein treuer Schäferhund 
brav neben euch übers Schlachtfeld, macht durch Knurren auf Gegner aufmerksam und 
attackiert herannahende Feinde automatisch. Wie sich die KI der Hunde im harten Kampf- 
einsatz schlägt, muss sich erst noch herausstellen, aber grundsätzlich ist der vierbeinige 
Begleiter eine klasse Idee. Die Entwickler mussten sich übrigens ein paar Tricks einfallen 
lassen, um die Motion-Capture-Aufnahmen mit einem echten Hund erfolgreich durchzufüh- 
ren. Beispielsweise wurde dem Tier ein Spandex-Anzug übergestreift, auf den die Motion- 
Capture-Punkte geklebt waren. Laut den Entwicklern konnte man auf diese Weise meist nur 
20 Minuten am Stück mit dem Hund arbeiten, bevor es dem Vierbeiner zu warm wurde. Wir 
freuen uns jedenfalls, dass neben den üblichen Hubschrauber-Angriffen oder Care-Paketen 


2 Treuherzig: Als Belohnung steht nun auch die 
Aktivierung eines Vierbeiners zur Verfügung. 


nun auch die Unterstützung eines hechelnden Kameraden zur Verfügung steht. 


call of duty: ghosts 


Luftunterstützüng: Neben dem neuen Vierbeiner 
kónnt ihr auch Helikopterangriffe anfordern. 


2987: M Am x 
Damenwahl: Auf Wunsch dürft ihr erstmals 


ғ 


| auch als weiblicher Soldat in den Kampf ziehen. 


ner durchlaufen zu werden. Gelingt 
es einem Feind trotzdem, das Por- 
tal zu durchqueren, wird dieser zu- 
rück in die gegnerische Basis ge- 
beamt und seinem Team wird ein 
Punkt gutgeschrieben. Außerdem 
ist der eben verwendete Telepor- 
ter nun zehn Sekunden lang deak- 
tiviert, damit nicht ein ganzes Team 
auf einmal durchmarschieren kann 
und die Partie dann gleich vorbei 
ist. Aber auch mit dieser 10-Sekun- 
den-Sperre entwickelt der Blitz- 
Modus ein unheimlich hohes Spiel- 
tempo. Wer dabei die Verteidigung 
vernachlässigt, der ist bereits nach 
einer Minute aus dem Rennen! Wir 


sind gespannt, wie die Community 
die neuen Modi annimmt. 


Im Westen nichts Neues 

Sehr vertraut fühlt sich dage- 
gen eine Runde im sogenannten 
„search & Rescue“-Modus an. 
Ganz ähnlich wie in „Search & De- 
stroy“ muss ein Team zwei festge- 
legte Orte verteidigen, während 
die gegnerische Mannschaft ge- 
nau an diesen Plätzen Sprengkör- 
per scharf machen soll. Wie beim 
Modus „Kill Confirmed“ verliert 
ihr eine Hundemarke, wenn ihr ei- 
nen Abschuss kassiert. Erst wenn 
ein Mitglied des eigenen Teams 


den Dogtag einsammelt, dürft ihr 
wieder aufs Schlachtfeld zurück- 
kehren. Findet jedoch ein Kontra- 
hent die Marke, habt ihr auf gan- 
zer Linie verloren und müsst den 
Rest der Runde zuschauen. Diese 
Mechanik erzeugt viel Spannung, 
denn die allgemeine Jagd nach 
den herumliegenden Dogtags 
kann beispielsweise prima genutzt 
werden, um Gegner in einen Hin- 
terhalt zu locken. Das Kartenlay- 
out macht dabei mit alternativen 
Wegen und taktisch klug platzier- 
ten Hindernissen einen ordentli- 
chen Eindruck. Das Feature der 
dynamischen Zerstörung macht 


sich je nach Karte unterschiedlich 
stark bemerkbar. Allerdings gibt 
es nicht so viele zerstörbare Ob- 
jekte, wie wir uns das eigentlich 
vorgestellt haben. Das ist aber si- 
cher beabsichtigt, schließlich will 
man erfahrene CoD-Spieler nicht 
vor den Kopf stoßen, die bei ih- 
ren Laufrouten durch die Maps 
beständige „Ankerplätze“ benöti- 
gen. Das sind Orte, an denen man 
sich für eine Sekunde lang sicher 
fühlen kann, ohne dass gleich 
die Decke wegkracht oder jemand 
kurz vor eurem Eintreffen die 
schützende Seitenwand zu Klump 
geschossen hat. 


Call of Duty: Ghosts 
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Fazit 

Die Optik macht zwar keinen Riesensprung auf 
die nächste Hardwaregeneration, dafür läuft das 
Game jederzeit mit butterweichen 60 Bildern pro 
Sekunde und bietet witzige neue Features wie die 
Zerstörung von Umgebungsobjekten, hilfreiche 
vierbeinige Begleiter sowie auf Wunsch die Wahl 
eines weiblichen Spielcharakters. 


D 


Perlentaucher: In einer belebten Unterwasserlandschaft 
seid ihr als Froschmann auf Geheimmission unterwegs. “Ss. 


Wertungstendenz 
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need for speed: rivals 


e Verfolgungsjagden 


* Nutzt die Frostbite-3-Engine aus Battlefield 4. 


zwischen Rasern und 
Polizisten in offener 
Spielwelt 


* Übergangsloser Wechsel in Online-Partien 


mit menschlichen Mitspielern 


Need for Speed: Hivals 


Der mittlerweile 19. Teil der Arcade-Racer-Serie bietet all jenen ein vertrautes 
Spielgefühl, die den Vorgánger Hot Pursuit kennen. Neu ist nur das Drumherum! 


Rivals — der Unter- 
titel des neuen Need for Speed be- 
zieht sich nicht nur auf die Rivalitat 
zwischen Rasern und Cops, sondern 
auch auf die Rivalitát zwischen dem 
Spieler und seinen Freunden. So 
drückt es jedenfalls Craig Sullivan 
aus, einst für Criterion aktiv (die Ma- 
cher der vorherigen Serienteile) und 
jetzt Creative Director der für Rivals 
verantwortlichen Ghost Games. 


Erstklassige Optik 
Auf den ersten Blick und auch 
nach einem kurzen PS4-Probe- 


zock haben wir den Eindruck, dass 
das Action-Rennspiel eigentlich 
gar nicht so viel neu macht. Wie in 
Hot Pursuit heizt ihr als Raser oder 
Cop in diversen Sportwagen — vom 
Einsteiger-Proletenbomber bis hin 
zum Supersportwagen für Super- 
reiche — durch eine offene Spiel- 
welt. Klar sieht das dank Next-Gen- 
Grafikpower richtig gut aus. Bevor 
wir auf das Gaspedal unseres Po- 
lizei-Bugattis treten, fáhrt die Ka- 
mera lüstern über allerlei Details 
des Wagens. Und es ist wirklich 
beeindruckend, wie Regenwas- 


PS-Schleudern: Der Fuhrpark enthält über 70 Edel- 
karossen von Ferrarri, Bugatti oder Koenigsegg. 


28 | Sonderheft 01.2013 | play? 


ser über den Lack rinnt und klei- 
ne Tropfen hinterlässt oder selbst 
die Beschriftungen der Reifen und 
Bremssattel klar lesbar sind. Im 
Rennen beeindruckt dann die weit- 
läufige Umgebung mit abwechs- 
lungsreichen Klimazonen. So rast 
ihr in einer kargen Wüstengegend 
in Richtung der Berge und einen 
Highway-Tunnel später findet ihr 
euch inmitten einer verschneiten 
Gipfellandschaft wieder. Licht- 
und Physik-Effekte gibt es alleror- 
ten, für unseren Geschmack über- 
treiben es die Macher aber noch 


ein wenig mit dem „Staub auf der 
Kameralinse“-Effekt, der bei Fahr- 
ten Richtung Sonne schon ein we- 
nig zu viel des Guten ist. Insgesamt 
zeichnet Need for Speed: Rivals je- 
doch ein schickes Next-Gen-Bild. 
Dass es spielerisch mehr als ein 
fiktives „Hot Pursuit 2“ ist, liegt an 
der dauerhaften Online-Anbindung 
des Spiels und dem neuen Fort- 
schrittssystem. 


Der Weg zum Supercar 
Wie gewohnt sind in der Spielwelt 
Renn-, Flucht- oder Verfolgungs- 


Wolkig mit Aussicht auf Regen: Wechselnde Wetterbe- 
dingungen sollen Einfluss auf das Fahrverhalten haben. 


Optisches Tuning: Nummernschilder lassen sich ebenso _ 
anpassen wie Lackfarbe oder Vinyls der eigenen Karre. 


Events verteilt. Ihr spielt entweder 
Raser oder Cop, kónnt per Schnell- 
reise zu Unterschlüpfen oder Po- 
lizeistationen  teleportieren und 
euch dann mittels GPS zum Ziel 
eurer Wahl navigieren lassen. Doch 
allein das Gewinnen von Rennen 
bringt euch nicht voran. Um die 20 
Stufen der Cop- sowie Raser-Karri- 
ere zu erklimmen, müsst ihr soge- 
nannte Auftrags- und Speed-Listen 
erfüllen. Pro Stufe wáhlt ihr eine 
von drei, auf denen sich dann eine 
Anzahl verschiedener Herausfor- 
derungen befindet. 

Ein Gesetzeshüter muss etwa 
eine gewisse Distanz fehlerfrei fah- 
ren, eine gewisse Strecke driften, 
drei Raser rammen sowie fünfmal 
mit einem EMP ins Ziel treffen. Ein 
Raser hingegen muss beispiels- 
weise Rennen gewinnen oder der 
Polizei entkommen. Jede der drei 
Aufgabenlisten entspricht einem 
Spielsti. Wenn ihr also Chaos- 
Cop seid, der am liebsten in Ver- 
kehrssünder crasht, gibt es dafür 
eine Liste. Für Hochgeschwindig- 


keits-Cops mit Fokus auf saube- 
ге Fahrweise ebenso. Passend 
dazu schaltet das Erfüllen von Lis- 
ten dann neue Wagen frei. Als Un- 
dercover-Cop dürft ihr dadurch 
sogar schnieke Sportwagen bei 
Verfolgungsjagden einsetzen. Ra- 
ser- und Polizei-Karriere sollen je- 
weils etwa sieben bis zehn Stun- 
den bescháftigen und dann habt 
ihr gerade erst ein Drittel aller ver- 
fügbaren Listen geschafft, die ihr 
jederzeit nachholen kónnt, um alle 
Wagen freizuspielen. 

Obendrein sammelt ihr mit je- 
der erfüllten Aufgabe oder er- 
folgreichen Aktion Punkte. Cops 
investieren die in verbesserte Aus- 
rüstung wie Hubschrauber-Un- 
terstützung oder EMP-Pulswaf- 
fen. Raser tunen damit ihr Auto 
bis ins Detail. Dabei lassen sich 
verschiedende Ausrüstungspake- 
te pro Karre mit jeweils eigenen 
Leistungs-Upgrades, Lackierun- 
gen und Felgen festlegen, die im 
Spiel jederzeit gewechselt wer- 
den können. Witzig: Als Raser be- 


need for speed: rivals ПЕШ 


Prachtvoll: Die Optik punktet mit wunderschönen 


Autos und práchtigen Landschaften. 


kommt man seine Punkte erst gut- 
geschrieben, wenn man es wieder 
sicher in den Unterschlupf schafft, 
und je lánger man durch die Spiel- 
welt heizt, desto hóher der Punkte- 
Multiplikator. Wer viel riskiert, kann 
viel gewinnen oder alles verlieren. 
Denn ein Raser mit vielen poten- 
ziellen Punkten auf dem Konto 
bringt einem Cop besonders vie- 
le Punkte bei der Verhaftung. Und 
dank Online-Anbindung habt ihr 
immer menschliche Ordnungshü- 
ter im Spiel, die es auf fette Beute 
abgesehen haben. 


Fróhliches Miteinander 

Auch wenn ihr eigentlich allein 
zockt und euren Aufgaben nach- 
geht, so sind doch andere Spie- 
ler in eurer Welt unterwegs — be- 
vorzugt eure Online-Freunde. Wie 
viele maximal? Das wissen die Ent- 
wickler noch nicht. Sie suchen der- 
zeit den „Sweet Spot“ — also das 
Optimum, bei dem man sich nicht 
verloren vorkommt, aber auch 
nicht zu viel Chaos herrscht. Als 


Cop seht ihr auf einen Blick, was 
ein Online-Raser wert ist, der ge- 
rade mitten in einem Rennen an 
euch vorbeiheizt. So vermischen 
sich Ше Spielerlebnisse zwei- 
er Spieler ganz organisch mitein- 
ander. Der Raser versucht, seine 
Flucht-Aufgabe zu erfüllen, wáh- 
rend der Polizist die letzte Verhaf- 
tung zum Erfüllen seiner Auftrags- 
liste schaffen will. 

Dazu kommt die Möglichkeit, 
via Tablet- oder Smartphone-App 
in laufenden Partien anderer Zo- 
cker zu intervenieren und etwa den 
Nitro-Vorrat eines Rasers aufzufül- 
len oder die Elektronik eines Cops 
zu stóren. Die Idee klingt für uns al- 
lerdings noch etwas unüberlegt. Ist 
es nicht frustrierend, wenn andere 
Spieler ins eigene Rennen eingrei- 
fen und euch vielleicht den Sieg 
kosten? Wir werden es sehen. Und 
die Entwickler ebenso, die mit Need 
for Speed: Rivals ganz bewusst ein 
Experiment wagen. Sie setzen voll 
darauf, das Spielerlebnis von Zo- 
ckern zu verbinden, und sind selbst 
gespannt darauf, wie das letztend- 
lich ausgeht. Darum werden sie 
nach eigener Aussage auch nach 
der Veróffentlichung des Spiels eif- 
rig feintunen und verbessern. SST 


Need for Speed: Hivals 
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Fazit 

Abgesehen von der schicken Next-Gen-Optik spielt 
Sich die wilde Highway-Hatz sehr vertraut, námlich 
fast so wie das 2010er-Hot Pursuit. Schlimm ist 
das nicht. Nur ist halt die grundlegende Neuerung, 
namlich der volle Fokus auf die konstante Online- 
Anbindung, derzeit noch schwer abzuschátzen. 
Bringt die wirklich mehr Spaß? 


Wertungstendenz 
||| 75-85 | 


— 
Mehrspieler-Fokus: Wer seine Konsole nicht im Online-Modus betreibt, bekommt 
KI-Gegner vorgesetzt. Rivals lebt aber vom Duell mit menschlichen Rasern. 
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* Open-World-Abenteuer 
in der Karibik 

* Handlung ist vor / 
Assassin's Creed 3 == 
angesiedelt. Ihr spielt Connors Großvater! 

« Ihr könnt mit eurem aufrüstbaren Schiff 
segeln, wohin ihr wollt. 


Black Flag 


In ihrem neuesten Ableger entführt euch die Open-World-Reihe in bislang 
unbekannte Gewässer: Als Pirat macht ihr die Karibik unsicher! 


ACTION-ADVENTURE | Ubisofts 
Assassin's Creed-Reihe feierte 
im Jahr 2007 ihr Debüt — mit ei- 
nem stimmungsvollen und tech- 
nisch beeindruckenden, wenn 


auch spielerisch etwas eintönigen 
Open-World-Abenteuer. Das erste 
Assassin’s Creed legte den Grund- 
stein für eine der größten und er- 


Hai-Alarm: Mit einer Harpune be 


folgreichsten Spielereihen der letz- 
ten Jahre und es etablierte sogleich 
ihr Grundrezept: Stets spielt ihr ei- 
nen Assassinen, Mitglied eines ur- 
alten und mächtigen Geheimbun- 
des. Er ist unauffällig, flink und in 
allen Kampftaktiken geschult. Er 
kann seine Zielperson lautlos tö- 
ten oder gegen einen ganzen Trupp 
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assassin's creed 4 - black flag 


Soldaten im direkten Kampf beste- 
hen. Eure gefáhrlichsten Gegner 
sind dabei stets die fiesen Templer. 
Diese Vereinigung ist den Assassi- 
nen nicht unáhnlich, verfolgt aber 
eigene, recht rücksichtlose Ziele. 
Stets erlebt ihr eure Abenteuer in 
einer authentischen, historischen 
Epoche, etwa dem Italien der Re- 


d 


E 


| Assassin's Creed 4: 


naissance oder dem Amerika zur 
Zeit des Unabhängigkeitskriegs. 
Und stets ist das Erlebte nur eine 
Simulation. Die Rahmenhandlung 
der Spielereihe ist in der Moderne 
angesiedelt. Ein Gerät namens Ani- 
mus lässt euch die Erinnerungen 
der alten Assassinen nacherleben. 
Diese sind nämlich im Erbgut ihrer 


Seebären: Recht schnell sammelt Edward eine illustr 
“Crew an, die ihn auf seinen Abenteuern begleitet. 2 
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Е 
Atemlos: Bei Tauchgängen nutzt ihr Fässer (links) zum Luftholen, sucht Er 
Schätze und versteckt euch vor hungrigen Meeresbewohnern.@ = 


Nachfahren gespeichert. Das klingt 
nicht nur verwirrend, das ist es 
auch. Zu allem Überfluss erdichten 
die Entwickler noch eine ganz wilde 
alternative Schöpfungsgeschich- 
te und auch der drohende Weltun- 
tergang wird zum Thema gemacht. 
Aber keine Sorge. Jedes Assassin’s 
Creed kann auch für sich allein ste- 
hen und die überspannende Rah- 
menhandlung der bisherigen Teile 
ist mittlerweile abgeschlossen. Der 
neueste Teil der Spielereihe macht 
nun einen Schritt zurück und zeigt, 
was einige Jahrzehnte vor den Er- 
eignissen von Assassin’s Creed 3 
passierte. Er spielt in der Karibik 
des frühen 18. Jahrhunderts — im 
Goldenen Zeitalter der Piraterie. 


Werdet Piratenkönig der Karibik! 
Im allergrößten Teil des Spiels — 
denn wieder wird es eine Jetztzeit- 


Rahmenhandlung geben — ver- 
körpert ihr den jungen Seemann 
Edward Kenway, der in Europa 
geboren wurde, dort allerdings 
nie mehr als ein Taugenichts und 
Schwerenöter war. Als Seemann 
in der Karibik will Edward nun sei- 
nen Wert beweisen. Recht bald 
im Spielverlauf übernimmt er das 
Kommando einer abgehalfterten 
Brigg, der Jackdaw. Fortan wid- 
met sich Edward der Karriere als 
Pirat. Er muss eine fähige Crew fin- 
den, die Jackdaw auf Vordermann 
bringen und zum König der Pira- 
ten werden. So zumindest ist sein 
Plan. Doch natürlich gerät er in 
den Konflikt zwischen Assassinen 
und Templern, die ihren Machtbe- 
reich auf die Neue Welt ausweiten. 
Wie genau nun Edwards Piraten- 
und seine Assassinen-Karriere zu- 
sammenhängen, werden wir erst 


Strandidylle: Neben größeren Orten gibt es auch dutzende kleine EX 
Inseln in der Spielwelt, wo es ebenfalls viel zu entdecken gib = 
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im fertigen Spiel erfahren. Wohl 
aber wissen wir, dass er Nachkom- 
men zeugt — ег ist der Großvater 
von Connor, Held von Assassin's 
Creed 3! Auch Edwards Einstand 
als Kapitán der Jackdaw ist uns 
vertraut, da wir das entsprechen- 
de Kapitel im Rahmen eines Vor- 
schau-Events bereits ausführlich 
anspielen konnten. Das alles ge- 
staltete sich als wirklich unterhalt- 
sames Piraten-Abenteuer. Edward 
steuert als frischgebackener Kapi- 
tán das Piratennest Nassau an, um 
Vorráte zu beziehen und sein Schiff 
zu reparieren. Auf dem Weg dahin 
haben wir bereits die volle Freiheit. 
Wir kónnen segeln, wohin wir wol- 
len — an die Küste Mittelamerikas, 
nach Jamaica oder auf den offenen 
Atlantik. Doch zunáchst machen 
wir auf einer winzigen Insel halt, wo 
wir einige Ozelots und Leguane er- 


Das Online- 


atz-&-Maus-Spiel 

Im Mehrspielermodus setzt Assassin’s Creed 4: 
Black Flag auf eine höchst eigenwillige Spiel- 
idee: Ihr spielt gleichzeitig Jäger sowie Gejag- 
ten und müsst möglichst kunstvoll meucheln. 


Untergetaucht im Meer der Klone 

In den Versus-Modi wählt ihr eine vorgefertigte 
Spielfigur aus, verpasst ihr einige Perks und 
werdet dann in eine Map entlassen, auf der sich 
dutzende KI-Klone aller verfügbaren Spielfi- 
guren befinden. Eure Aufgabe: Untertauchen 
und den anderen Mitspielern, die dasselbe tun, 
keinen Anlass geben, misstrauisch zu werden. 
Stets bekommt ihr eine Zielperson vorgegeben 
und eine Radarfunktion lenkt euch in die Nähe 
eures Opfers. Wer exakt euer menschliches 
Opfer ist, müsst ihr aber am Verhalten der 
Spielfigur erkennen. Gleichzeitig dürft ihr euch 
nicht zu offensichtlich als Verfolger outen. 
Obendrein ist euch selbst mindestens ein ande- 
rer Spieler auf der Spur. Das ist eine sehr span- 
nende Spielweise, in die ihr euch allerdings erst 
einarbeiten müsst. Wenn ihr jedoch einmal drin 
seid, offenbart sich ein absolut einzigartiges 
Spielerlebnis. Man muss Ubisoft dafür loben, 
hier nicht das übliche hirnlose Metzeln zu in- 
szenieren, wie es im Mehrspieler-Part der meis- 
ten Actionspiele geboten wird. Vielmehr geht 
es um Cleverness, Taktik und schnelle Reflexe. 
Denn routinierte Spieler verlieren keine Zeit 
und meucheln in erstaunlichem Tempo. Der 
Mehrspieler-Part von Assassin’s Creed wurde 
über viele Spiele hinweg nie groß verändert, 
sondern stets nur verfeinert. So auch in Black 
Flag: Steuerungs- und Balance-Tuning, neue 
Waffen und Fähigkeiten sorgen für ein besseres 
Spielgefühl. Ein komplett anpassbares Regel- 
werk soll Abwechslung ins Spiel bringen, etwa 
wenn ihr nur Fernwaffen-Kills erlaubt oder die 
Punkte-Vergabe auf den Kopf stellt. 


Gemeinsam meucheln — Auf Zeit! 

Der im Vorgänger erstmals verfügbare 
Wolfsrudel-Modus ist ebenfalls zurück. In der 
Koop-Spielart kämpft ihr zusammen mit bis zu 
drei Freunden gegen ein enges Zeitlimit, das 
sich nur durch möglichst kunstvolle Morde 

an Kl-Zielen aufstocken lässt. Ihr solltet also 
möglichst flott, diskret und synchron vorge- 
hen. Neu in Black Flag sind Verteidigungs- 
Einlagen oder unverwundbare Gegner, die 

nur durch Aufsammeln eines Spezialitems für 
wenige Sekunden angegriffen werden können. 
Um die Koop-Spielart zu erlernen, gibt es nun 
außerdem einen umfangreichen Missionsmo- 
dus, der euch alle Feinheiten des gemeinsa- 
men Meuchelns beibringt. 
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Unterwegs auf hoher See 


aber einige Besonderheiten. 


Segel setzen und Kanonen abfeuern 


potenzielle Beuteschiffe erspáhen. 


Schon im Vorgángerspiel Assassin's Creed 3 konntet ihr erstmals ein Schiff steuern — al- 
lerdings nur in linearen, klar strukturierten Nebenmissionen. Dieses Feature kehrt in Black 
Flag zurück, nur genießt ihr nun alle Freiheiten und könnt segeln, wohin ihr wollt. Wir schip- 
perten ausführlich durch die virtuelle Karibik und finden: Das spielt sich recht vertraut, hat 


Auf See steuert ihr das Schiff nicht direkt, sondern Edward, der am Steuerrad steht. Das 
Lenken geschieht also etwas träge und mit einer kleinen Verzögerung. Das klingt blöd, fühlt 
Sich aber sehr stimmig an. Die Geschwindigkeit eures Kahns bestimmt ihr durch das Setzen 
von Segeln. Neben dem Vollstopp kann die Jackdaw drei verschiedene Geschwindigkeiten 
aufnehmen: Langsam, schnell und die Reisegeschwindigkeit. Letztere zeigt die Jackdaw in 
einer schicken AuBenansicht und beschleunigt das Spielgeschehen spürbar. Ist die Jack- 
daw hingegen gestoppt, könnt ihr jederzeit das Steuerrad verlassen und an Bord umherge- 
hen und -klettern. So habt ihr vom Mast der Brigg eine bessere Fernsicht und kónnt mehr 


Im Kampf feuert ihr mit den Schultertasten eure Kanonen ab — je nach Kameraposition auf 
der Backbord- oder Steuerbord-Seite. AuBerdem habt ihr einige Kanonen, die nach vorn 
feuern. Oder ihr lasst explosive Fásser hinter euch ins Wasser fallen, die mit einem geziel- 
ten Schuss (solche Fásser und die Munitionslager beschádigter Schiffe visiert ihr mittels 
Dreieck-Taste an) Verfolger bremsen. Das spielt sich etwas kniffliger als im Vorgänger, wirkt 
aber insgesamt sehr rund und vor allem máchtig stimmungsvoll. 


Bombardement: Ihr legt euch nicht nur mit Schiffen an. Küstenforts müssen 
zerstórt werden, damit ihr die umliegenden Gewässer befahren Кӛппі. 


legen — wie schon im Vorgánger ist 
die Jagd auf allerlei Wildtiere móg- 
lich. Edwards Beute verarbeitet ihr 
via Spielmenü direkt in Charakter- 
Upgrades. Ihr kónnt dann etwa 
fortan eine weitere Pistole tragen 
und seid mit etwas mehr Lebens- 
energie ausgestattet. 


Die Steuerung als Stolperstein 
In der Karibik-Welt von Assassin's 
Creed 4 gibt es auf Schritt und 


Tritt etwas zu tun oder zu entde- 
cken. Größere Inseln stecken vol- 
ler Vorráte, Sammelobjekte und 
Aussichtspunkte. Letztere müsst 
ihr erklimmen, um Details zur Um- 
gebung auf der Karte sowie ei- 
nen neuen Schnellreisepunkt frei- 
zuschalten. AuBerdem kónnt ihr 
an Land oder sogar unter Wasser 
verborgene Höhlensysteme fin- 
den, Schatzkarten weisen den 
Weg zu versteckten Reichtümern 


assassin's creed 4 - black flag 


und hier und da kónnt ihr Gegner- 
Camps ausheben oder das Wa- 
renlager einer Plantage plündern. 
Ein Schleich-System gibt es er- 
neut — inklusive diverser Stealth- 
Missionen. Und wieder krankt die- 
ses ein wenig an der Tatsache, 
dass die komplexe Steuerung 
mit allerlei Meuchel-Varianten, 
Fern- und Nahkampfwaffen, Spe- 
zialwerkzeugen und Parkour-Klet- 
ter-Moves ganz schón überladen 
ist. Die enorm vielen Funktionen 
stellen zuweilen eine Fehlerquel- 
le dar. Wenn ihr etwa einen Baum 
erklimmen wollt, um eure Gegner 
von oben zu bespitzeln, kann es 
passieren, dass ihr am Baum vor- 
beisprintet und entdeckt werdet. 
Die Klettersteuerung war schon 
beim ersten Assassin's Creed nicht 
perfekt und auch im mittlerweile 
sechsten Spiel hat sie immer noch 
ihre Aussetzer. Da tróstet uns im- 
merhin, dass Wachen nun nicht so- 
fort Alarm schlagen, sondern die 
Lage zunächst untersuchen — ein 
guter Moment, um neugierige Geg- 
ner diskret um die Ecke zu bringen. 
Auch manch neues Spielzeug — 
das Blasrohr mit seinen verschie- 
denen Giftpfeilen etwa — eignet 
sich prima zum behutsamen Vor- 
gehen oder zum Ausbügeln kleiner 
Schleich-Patzer. 


Es gibt so viel zu tun! 

Generell ist das Kletter- und Par- 
kour-System auch diesmal wie- 
der eine tolle Sache. Ihr schwingt 
euch behánde über verrottete Ge- 
rüste an den Wánden überwucher- 
ter Tempelruinen, ihr kürzt Boten- 
gänge über die Dächer von Nassau, 
Havanna und Kingston ab oder er- 
klimmt die Takelage eures Schiffs 
um einen besseren Ausblick auf 
potenzielle Beute zu erhaschen. 
Das ist geschmeidig animiert und 
bringt dem Spiel wirklich was: 
Schnell fliehen, Attentats-Ziele auf 


+ 


Der Reptilien-Flüsterer: Ihr legt euch nic 


ihrer panischen Flucht einholen 
oder im Wind wehende Notenblät- 
ter erhaschen — das alles funktio- 
niert nur dank Edwards Akrobatik- 
Künsten. 

Nicht nur an Land gibt es viel 
zu entdecken, auch auf hoher 
See stoßt ihr andauernd auf In- 
teraktionsmöglichkeiten: Da se- 
geln schwer beladene Handels- 
schiffe an euch vorbei und laden 
zum Plündern ein, da lest ihr per 
Tastendruck Treibgut oder hilflo- 
se Seeleute auf, da findet ihr ge- 
eignete Orte für die Harpunen- 
Jagd oder geht vor Anker, um zu 
Schiffswracks zu tauchen. Die Ent- 
wickler haben die Spielwelt ge- 
radezu mit Aktivitäten zugekleis- 
tert. Fast scheint uns, sie hätten 
Angst davor, dass sich der Spie- 
ler auch nur eine Sekunde lang- 
weilen könnte. Aber auch wenn es 
sich etwas seltsam anfühlt, Treib- 
gut auf dem Wasser durch Über- 
fahren und gleichzeitiges Tasten- 
drücken aufzusammeln, so ist die 
offene Karibikwelt doch wunder- 
bar stimmungsvoll. Es bereite- 
te uns große Freude, die Jackdaw 
in allerlei Abenteuer zu steuern. 
Wie genau das funktioniert, erklä- 
ren wir euch im Extrakasten auf 
dieser Seite. Auf jeden Fall ist die 
Seefahrt toll anzusehen. Der virtu- 
elle Ozean ist ganz klar eines der 
Highlights von Assassin’s Creed 
4. Er wirkt plastisch, lebendig und 
ist immer wieder für Überraschun- 
gen gut. Da kann es sein, dass ihr 
in eine Nebelbank hineingleitet 
und auf ein Riff aufzulaufen droht. 
Da kann es sein, dass euch hefti- 
ge Windbóen vom Kurs abkom- 
men lassen oder es baut sich gar 
ein handfester Tropensturm auf 
mit haushohen Wellen und finste- 
ren Wolken. Es ist bemerkenswert, 
welch wechselhafte Natur die vir- 
tuelle See hat und wie organisch 
solche Dinge passieren. 


ht nur mit Men 
schen an, auch die Tierwelt im Spiel ist gefährlich! it 


www.playdrei.de 


assassin’s creed 4 - black flag | 


Uberblick: Betrachtet ihr fremde Orte, teilt euch ғ 


i жасы 


Heimlich: Auch im neuen Spiel gibt es einige Schleich- 


missionen, hoffentlich ohne Frustmomente! y 


Schicke Next-Gen-Effekte 

Die Technik des Open-World-Aben- 
teuers kommt wirklich ordentlich 
daher — wir sahen es bislang auf 
PC und PS4-Konsolen. Zwar merkt 
man, insbesondere an der etwas 
hölzernen Mimik der Charaktere, 
dass auch die Next-Gen-Versionen 
des Titels auf der PS3- und Xbox- 
360-Fassung basieren. Allerdings 
gibt es nur auf den neuen Konso- 
len Full-HD-Auflösung sowie eine 
Vielzahl moderner Grafikeffekte. 
Mit der Jackdaw segelt ihr etwa 
auf einem Ozean mit komplexeren 


2. Y 
Wellengang: Bei stürmischer See kónnt ihr die Wellenberge als Deckung 
nutzen und müsst gut zielen, um gegnerische Schiffe zu treffen. 


- \ 
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Wellen sowie verbesserten Gischt- 
Effekten. GroBe Brecher spülen 
Wasser an Deck, von wo es lang- 
sam ablauft und nachdem Edward 
ein Bad in den Wellen genommen 
hat, tropft aus seiner Kleidung eine 
Zeit lang Wasser. Auch an Land 
gibt es allerlei Next-Gen-Effekte 
zu bestaunen: Das Beleuchtungs- 
system ist moderner, ein Regen- 
schauer wird mittels tausender 
Wassertropfen dargestellt und er- 
zeugt realistische Pfützen, die Um- 
gebung spiegelt sich in glánzenden 
Fláchen und es gibt in der Spielwelt 


deutlich mehr Pflanzen, die oben- 
drein bei Wind realistisch durchge- 
schüttelt werden. 


Hoffentlich auf Dauer spannend! 
Was den eigentlichen Spielrhyth- 
mus und die Missions-Struktur an- 
geht, dürfte das neue Assassin's 
Creed seinen Vorgángern recht 
áhnlich werden. Ihr erledigt Story- 
und Nebenmissionen, die allesamt 
optionale Bonusziele für Perfekti- 
onisten haben. Ihr häuft Reichtü- 
mer an und investiert sie in bessere 
Waffen, bessere Ausrüstung sowie 


ein stárkeres Schiff und ihr deckt 
nach und nach die Geheimnisse der 
Spielwelt auf, sammelt ihre Schát- 
ze auf, erkundet ihre verborgenen 
Winkel und erobert von Templern 
oder sonstigen Bósewichten kont- 
rollierte Gebiete. Hoffen wir, dass es 
mit Edward Kenway spannend wei- 
tergeht und es auch auf Dauer Freu- 
de macht, die virtuelle Karibikwelt 
zu erforschen. Nach unserem ers- 
ten Abstecher ins Spiel sind wir al- 
lerdings guter Dinge, dass das neue 
Assassin's Creed eine wirklich run- 
de Sache wird! 


Assassin's Creed 4: 


Black Flag 


ПЕК eu a 


TERMIN 


PS3: 31. Oktober 2013 
PS4: 29. November 2013 


Fazit 


Euch erwartet keine Revolution, sondern eine Evo- 
lution der Spielereihe. An Land gibt es nur dezente 
Gameplay-Neuerungen, das Spielgeschehen auf 
See sowie die schicken Next-Gen-Effekte lassen 
uns jedoch erneut ein gelungenes Open-World- 
Abenteuer mit launiger Piraten-Story erwarten. 
Und ein riesiges obendrein! 


Wertungstendenz 


7 | | | | | 85-90 My 
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Knack 


Ein wandelbares Fabelwesen rettet die Welt und zerspringt dabei in tausende Teile! 


ACTION-ADVENTURE | Multita- 
lent Mark Cerny war federführend 
bei der Entwicklung vieler belieb- 
ter PlayStation-Spiele, etwa Crash 
Bandicoot, Spyro oder Jak & Dax- 
ter. In den letzten Jahren war er be- 
sonders fleiBig, denn Cerny war als 
System-Architekt fiir die Hardware 
der PlayStation 4 zustandig. Und 
weil er bemerkte, dass im Start- 
Lineup der Konsole ein familien- 
freundlicher Titel fehlte, schuf er 
kurzerhand selbst einen: Knack! 


Kampf gegen die fiesen Goblins 

Das Spiel versetzt euch in eine 
bunte Fantasywelt, in der es ganz 
normale Stádte, Autos und Leute 
gibt. Doch dann erwacht plótzlich 
eine alte Rasse von Goblins zu neu- 
em Leben und beginnt, Krieg ge- 
gen die Menschheit zu führen. Das 
klingt sehr ernst, wird aber in einem 
erfreulich farbenfrohen und knuffi- 
gen Stil inszeniert. In Zwischense- 
quenzen wirkt der Titel fast wie ein 


Par ` 
Dicker Brocken: Wie es sich 


Pixar-Film und der Held des Spiels 
kónnte auch prima Star eines Ani- 
mationsfilms sein. Knack ist bei 
den Experimenten eines Forschers 
entstanden, der einem Haufen an- 
tiker Artefakte plótzlich Leben ein- 
hauchte. Und genau das ist Knack: 
ein Haufen Zeug. Er besteht aus 
unzáhligen Einzelteilen und kann 
im Spielverlauf zu riesiger Größe 
wachsen, indem er mehr Gegen- 
stände in seinen Körper aufnimmt, 
etwa  Holzstámme, Glasscher- 
ben oder Eiskristalle. Das ist nicht 
nur eine originelle Idee, sondern 
gleichzeitig eine tolle Demonstrati- 
on der PS4-Hardware-Power. Denn 
wenn Knack zu Spezialmoves an- 
setzt, zerspringt er flugs in seine 
Einzelteile, die dann physikalisch 
korrekt durch die Gegend purzeln. 
Dafür ist Rechenpower nótig, die 
es auf PS3 einfach noch nicht gab. 
Doch trotz der modernen Tech- 
nik ist der Titel im Herzen ein sehr 
klassiches Abenteuer. 


d L 


das Genre gehört, bekommt ihr es regelmäßig 


We 


| mit kolossalen Endgegnern wie diesem blauen Riesen-Roboter zu tun. заз 
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Kniffliger als ihr denkt! 

Rein spielerisch erwartet euch eine 
ganz klassische Formel: hüpfen, 
kámpfen und ein wenig rátseln. Die 
simple Steuerung ist schnell begrif- 
fen. Mit wenigen Tasten lasst ihr 
Knack durch eisige Hóhlen, Stád- 
te oder gegnerische Stützpunkte 
marschieren, hüpft über Abgrün- 
de oder verprügelt Gegner. Das er- 
innert vom Spielablauf ein wenig 
an Sonys derbe God of War-Rei- 
he, kommt aber weitaus familien- 
freundlicher daher. Bemerkenswert 
sind Knacks Spezialmoves. Er kann 
etwa einen Tornado aus seinen Ein- 
zelteilen um sich sausen lassen 
oder er explodiert kurzerhand, um 
im groBen Umkreis Widersacher 
umzuhauen. Abseits der offensicht- 
lichen Wege gibt es allerlei Secrets 
und Charakter-Upgrades zu entde- 
cken. So schaltet ihr etwa erst nach 
einiger Spielzeit ein Multiplika- 
tor-System frei, das euch belohnt, 
wenn ihr in Kampfen nicht getrof- 


* Familienfreundlicher 
Action-SpaB 


* Lokaler Koop-Modus 
* Remote Play via PS Vita 


fen werdet. Lasst euch vom knuffi- 
gen Look des Spiels übrigens nicht 
táuschen. Zwar gibt es auch einen 
Anfánger-Modus, aber bereits auf 
„Normal“ stellt Knack durchaus 
eine Herausforderung dar. Sobald 
eine neue Mechanik etabliert ist 
— etwa blitzschnelle Ausweichma- 
nóver —, muss sie fortan regelmá- 
Big von euch ausgeführt werden. 
Knack stellt euer Timing und euer 
Reaktionsvermógen wahrlich auf 
die Probe. Witzig ist obendrein die 
Tatsache, dass Knack einmal win- 
zig klein ist — etwa wenn er seinen 
Kórper nur auf durchsichtige Bau- 
steine reduziert, um sich an Laser- 
schranken vorbeizuschleichen -, 
wáhrend er an anderen Stellen zu 
riesiger Größe anwächst und Autos 
durch die Gegend werfen und Geg- 
ner aus den Latschen hauen kann, 
die zuvor noch krasse Gegner dar- 
stellten. Ihr seht also: Der wandel- 
bare Knack ist immer für eine Über- 
raschung gut! SST 


‘Sony 


Е ‘Sony Computer Entertainment 
Studio Japan 


e КОСУ С P po ET 


Fazit 


Auf den ersten Blick mag Knack etwas harmlos, 
ja geradezu belanglos wirken. Doch lasst euch 
nicht täuschen. Zum einen ist der vermeintliche 
Kinderkram durchaus fordernd und zum anderen 
rundet Knack das Start-Lineup der Playstation 4 
ganz wunderbar ab: Es muss schließlich nicht in 
jedem Spiel geballert werden! 


Wertungstendenz 
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das psn-angebot zum start 


Resogun 


In diesem rasanten Ballerspiel wird klassisches Retro-Gameplay mit unglaublichen 
Next-Gen-Grafikeffekten vermáhlt. Das Ergebnis: Ein geniales Nonstop-Spektakel! 


Das finnische Entwick- 
lerstudio Housemarque ist euch 
vielleicht schon durch ihre PS3- 
Spiele ein Begriff. Das kleine Team 
schuf die exzellenten Actionspie- 
le Super Stardust HD sowie Dead 
Nation und bewies bereits damit 
ein Händchen für knackige Ac- 
tion sowie famose Inszenierung. 
Zum Start der PS4 besinnt sich das 


u шш ==: 
Donut-Welt: Ihr bewegt euer Raumschiff nach ob 
und rechts. Der Level ist zylinderfürmig. Ihr fliegt also im Kreis. 


Team genau auf diese Stárken und 
serviert euch mit Resogun einen 
spektakuláren Actiontitel. 


Fordernder Retro-Zock 

Eure Aufgabe ist simpel: Lenkt ein 
Raumschiff nach links und rechts 
durch einen zylinderflórmigen Le- 
vel, ballert dabei massig Gegner ab 
und sammelt Astronauten auf, be- 


E CE т 
en, unten, links” 


Minecraft 


Der Indie-Megahit aus Skandinavien: Ihr erkundet eine Bauklotzwelt, sammelt Ressourcen 
und baut euch eine eigene Existenz auf. Das perfekte Sandkasten-Spiel! 


Mit sei- 
nem simplen Klotz-Look mag Mi- 
necraft auf den ersten Blick reich- 
lich altmodisch wirken, seinen Reiz 
entfaltet es aber, sobald man sich 
in seinen zufallsgenerierten Wel- 
ten verliert. Dort beginnt ihr näm- 
lich ganz auf euch allein gestellt. 
Schnell baut ihr euch aus Holz 
und Steinen eine erste simple Hüt- 
te, Werkzeuge und Waffen. Dann 
lernt ihr die Monster kennen, die 
euch nachts bedrohen. Dann be- 
ginnt ihr, in die Tiefe zu graben, wo 


es Gold und Edelsteine zu entde- 
cken gibt. Daraus baut ihr bessere 
Waffen, komplizierte Mechaniken 
und práchtige Hauser. Konkrete 
Ziele gibt es kaum, dafür endlo- 
se Móglichkeiten. Minecraft kann 
Survival-Horror sein, es kann Kre- 
ativ-Baukasten sein oder entspan- 
nendes Knobelspiel. Es liegt an 
euch, was ihr draus macht! 


ENTWICKLER Mojang/4J Studios 
EINSCHÄTZUNG Sehr gut 


vor sie von Gegnern erwischt wer- 
den. Dafür gibt es Waffenupgrades. 
Das alles wird schnell richtig ra- 
sant, chaotisch und knifflig. Gera- 
tet ihr in Schwierigkeiten, helfen 
euch eine Ramm-Attacke sowie 
effektreiche Spezialwaffen. Pro- 
fi-Spieler versuchen obendrein, 


durch ständig aneinandergereihte 
Abschüsse einen Punkte-Multipli- 


kator in die Höhe zu treiben. Der 
Clou: Während des Nonstop-Ge- 
ballers zerlegt ihr den Level in sei- 
ne Einzelteile. Teils fliegen dabei 
hunderttausende Einzelteile durch 
die Gegend. Das ist Next Gen! 


ENTWICKLER ИИ 


Hervorragend 


Housemarque 


С ay E 


Geschenk: Wer den Premium-Dienst Playstation Plus abonniert EL 
hat, erhält Resogun zum Start der PS4 kostenlos. * em 


\ 


А 


GZ - ZU 
Unikat: Beim Start des Spiels wird eure eigene, einzigartige Welt” 
generiert. Kein anderer Spieler erlebt also exakt dasselbe Spiel. ъ 
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Contrast 


Das charmante Abenteuer spielt mit Licht und Senden, 


JUMP & RUN | Dieser Indie-Ti- 
tel versetzt euch in eine Welt, die 
aus einem Film noir der 20er stam- 
men könnte. Im Spiel versucht ihr, 
der kleinen Didi zu helfen. Ihr Va- 
ter lässt sich nicht mehr blicken, 
ihre Mutter kümmert sich nur um 
die Karriere als Cabaret-Sängerin. 
Doch ihr spielt nicht Didi, sondern 
ihre imaginäre Freundin Dawn. Mit 
ihr erkundet ihr die düstere, atmo- 
sphärische Spielwelt und löst aller- 
lei Rätsel. Und weil Dawn nicht real 
ist, beherrscht sie auch einige ganz 
besondere Tricks. Sie kann sich in 


einen Schatten verwandeln und 
dann auf anderen Schatten ent- 
langlaufen und somit neue Orte er- 
reichen. Im Spiel geht es also oft- 
mals darum, Lichtquellen so zu 
arrangieren, dass sie die richtigen 
Schatten werfen, um darauf klet- 
ternd weiterzukommen. Und das 
ist nur der Anfang. Playstation- 
Plus-Abonnenten erhalten Con- 
trast zum Start der PS4 gratis! SST 


PN VIC KEER ees Compulsion Sames 
EINSCHÄTZUNG Gut 


Warframe 


Wilde Online-Action mit Koop-Schwerpunkt und tollem Preis: null Euro! 


Blacklight: 


\ 


Schick: Mit seinem futuristischen Look sowie schicken 
Lichteffekten wirkt Warframe irgendwie erfreulich modern. 


zum start das psn-angebot zum start 


haa. 
Diister: Die Spielwelt von Contrast ist stets dunkel und ein Nen 
farbarm. Der Titel trifft die Film-noir-Vorlage wunderbar. төтен 


ACTION | In diesem Koop-Shooter 
geht es äußerst rasant zur Sache. 
Zusammen mit Online-Mitspielern 
wehrt ihr euch gegen immer gró- 
Bere Wellen von КІ-берпегп. Das 
Ganze kommt in einem futuristi- 
schen SciFi-Look daher und bie- 
tet dank Klassen- und Level-Sys- 
tem sowie einer Vielzahl an Modi 
ordentlich Tiefgang und Langzeit- 
Unterhaltung. Obendrein ist War- 
frame komplett gratis spielbar und 
für den Online-Modus ist auch kein 
PS-Plus-Abo nötig. Die Entwickler 
setzen auf ein sogenannten Free- 


2Play-Modell: Wer einige Euros in 
die Hand nimmt, genießt Komfort- 
Funktionen und schaltet schneller 
neue Inhalte frei. Ob das Modell 
auch fair ist und ob man als Gratis- 
Spieler schnell genug vorankommt, 
ist derzeit noch sehr schwer einzu- 
schátzen. Eine tolle Bereicherung 
für die PS4-Spielebibliothek ist der 
Titel allemal. Probiert ihn doch ein- 
fach mal aus! SST 


te De Extremes 
EINSCHÄTZUNG op 


Ketribution 


Free2Play, die Zweite: hektische Shooter-Action mit Eigenbau- nahen 


EGO-SHOOTER | Auch Blacklight: 
Retribution wird für alle PS4-Be- 
sitzer gratis spielbar sein. Spiele- 
risch erinnert der Zukunfts-Shoo- 
ter an die Call of Duty-Reihe. Ihr 
ballert aus der Ego-Perspektive, 
flitzt durch die komplexen Levels 
und messt euch in allerlei teamba- 
sierten Modi mit anderen Online- 
Mitspielern. Ein großer Fokus für 
die Entwickler ist das Waffen-Sys- 
tem. Ihr könnt euch aus unzähligen 
Einzelteilen eure Traumwaffe zu- 
sammenbauen und auch ihr Aus- 
sehen individuell anpassen. Hier 


liegt dann auch das Bezahlsystem 
verborgen: Wer eine Wunsch-Waf- 
fe dauerhaft besitzen will, muss ei- 
nige Euros zahlen. Allerdings sind 
auch die Standard-Waffen kon- 
kurrenzfähig und mit erspielten 
Punkten könnt ihr einzelne Bautei- 
le oder Spezialitems temporär frei- 
schalten. Auch hier gilt: Probiert 
den Titel doch einfach aus. Das 
kostet schließlich keinen Cent! SST 


ENTWICKLER ` — 
EINSCHÄTZUNG Sehr gut 


„к ombi Studios 
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Infanterie-Gefechte: Fahrzeuge oder übermächtige Spezialwaffen 
gibt es nicht, dafür herrlich hektische Close-Quarters-Gefechte. = 
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das psn-angebot zum start zum start ___ 


War Thunder 


Spannende Mehrspieler-Duelle über den Wolken, riesige Schlachtfelder und ein 
großes Versprechen: In Zukunft steuert ihr auch Panzer und Schiffe! 


SIMULATION | Die russischen 
Entwickler von War Thunder ha- 
ben ein echtes Mega-Projekt für 
PS4 am Start. Wenn der Titel 
erscheint, kónnt ihr darin heiBe 
Online-Schlachten mit unzáhligen 
Flugzeug-Modellen aus dem zwei- 
ten Weltkrieg liefern. Die Schlacht- 
felder sind riesengroß und werden 
von ganzen Armeen aus KI-Fahr- 


zeugen bevólkert, darunter auch 
Seeflotten und  Panzer-Bataillo- 
ne. Als Pilot liefert ihr euch also 
nicht nur Dogfights mit anderen 
Kampffliegern, sondern bombar- 
diert auch Ziele am Boden oder auf 
der Wasseroberfláche. Und mit zu- 
künftigen Updates wird War Thun- 
der noch viel weiter wachsen: Dann 
werdet ihr auch Panzer doer Schif- 


fe steuern — und zwar in dieselben 
Schlachten, in denen ihr auch als 
Pilot unterwegs seid. Die Macher 
bedienen damit nicht nur Simu- 
lations-Freaks, sondern auch An- 
fánger. Wer die simple Steuerungs- 
Methode wáhlt, der kann seinen 
Kampfflieger mit nur einer Hand in 
die Schlacht schicken. Schon jetzt 
sieht die Weltkriegsaction auf PS4 


richtig gut aus. Auch hier kónnen 
wir euch nur raten, den Titel ein- 
fach mal anzuspielen. Wie War- 
frame oder Blacklight: Retribution 
ist War Thunder ein Free2Play-Ti- 
tel, also zunáchst gratis. SST 


ENTWIEHEEN 
EINSCHÄTZUNG 


„Gaijin Entertainment 


Griffig und stimmungsvoll: Obwohl der Titel derzeit noch in der 
Beta-Phase ist, machen die Dogfights bereits mächtig Spaß. 


F Spielplatz: Die einzelnen Schauplatze sind riesengroB! Schon die 5 
kleinsten Maps erstrecken sich über 4.000 Quadratkilometer! 


Weitere PSN-Starttitel 


DIVEKICK 

Hinter dem etwas kyptischen Titel verbirgt sich ein Prügelspiel wie kein anderes. Es wird mit 
nur zwei Tasten gesteuert. Eine lässt eure Spielfigur springen, die andere lässt sie zu Boden 
kicken. Spielziel: Euren Gegner am Kopf treffen. Das ist absolut hirnrissig, aber erstaunlich for- 
dernd und macht im Versus-Modus mehr Spaß, als wir je gedacht hätten. 

Entwickler: Galaxy Studios Einschätzung: Gut 


ESCAPE PLAN 

Ursprünglich als Starttitel für Sonys Handheld PS Vita erschienen, kommt das Knobel-Aben- 
teuer jetzt auch für PS4 — wer es bereits für Vita heruntergeladen hat, muss nicht noch einmal 
zahlen. In einer skurrilen 2D-Welt, die obendrein in Schwarz-Weiß gehalten ist, helft ihr einem 
ungleichen Duo bei der Flucht aus einem Gefängnis, indem ihr mit der Umgebung interagiert. 
Entwickler: Fun Bits Interactive Einschätzung: Gut 


DC UNIVERSE ONLINE 

Pünktlich zum Start der PS4 wird auch dieses Online-Rollenspiel verfügbar sein, in dem ihr ei- 
nen Superhelden erstellt und damit in der riesigen Spielwelt für Recht und Ordnung oder Chaos 
sorgt. Der Titel ist dank Free2Play-Modell gratis spielbar und wurde speziell für PS4 optisch 
generalüberholt. So werden die Umgebungen nun modern beleuchtet. 

Entwickler: Sony Online Entertainment Einschätzung: Gut 


FLOW 

Ein weiterer Titel, der bereits für PS3 erschien und den ihr, sofern ihr das Original bereits 
gekauft habt, gratis auf eure PS4 laden könnt. Der Spielverlauf ist eigenwillig und höchst ent- 
spannend: Ihr lenkt ein abstraktes Gliedertier durch eine Art Ursuppe, fresst andere Lebewe- 
sen, weicht Fressfeinden aus, werdet größer und taucht immer tiefer. Eigenwillig und gut! 
Entwickler: Thatgamecompany Einschätzung: Sehr Gut 


FLOWER 

Auch dieses Spiel kennt ihr von PS3 und könnt es dank Cross-Buy gratis auf eure PS4 laden, 
falls ihr es bereits für PS3 gekauft habt. In Flower lenkt ihr mittels Controller-Neigung eine 
Windbö, sammelt damit Blumenblätter auf und bringt eine tote Welt langsam zum Erblühen. 
Klingt seltsam, ist aber wunderschön und herrlich entspannend. 

Entwickler: Thatgamecompany Einschätzung: Hervorragend 


PUTTY SQUAD 

Wer keine Lust auf edle Next-Gen-Optik hat, der ist bei diesem Klassiker richtig. Der erschien 
bereits 1994 für SNES, die bereits fertig gestellten PC- und Amiga-Versionen schafften es aber 
nie in den Handel. Nun habt ihr also endlich die Gelegenheit, eine blaue Schleimkugel durch 
knallbunte Levels hüpfen, rollen und klettern zu lassen. Ein Kleinod für Retro-Fans! 
Entwickler: System 3 Einschätzung: Befriedigend 


SOUND SHAPES 

Der Vita-Klassiker kommt für PS4: Das Hüpfspiel ist optisch sehr einfach gehalten, kommt aber 
mit einer sehr eigenwilligen Mechanik daher. Ihr hüpft und rollt mit einer klebrigen Kugel durch 
2D-Levels. Jedes aufgesammelte Item und jeder berührte Gegenstand erzeugen dabei Klänge, 
so entsteht der Soundtrack des Spiels. Hobbymusiker toben sich im Editor aus. 

Entwickler: Queasy Games Einschätzung: Sehr gut 


SUPER MOTHERLOAD 

Ein herrlich schräger Titel, der besonders im lokalen Mehrspielermodus richtig Freude bringt. 
Ihr buddelt mit einem Roboter in die Tiefen einer 2D-Welt, fördert Ressourcen zutage und 
rüstet euren Robo damit auf, um noch tiefer zu buddeln, wo größere Gefahren lauern. Das geht 
wunderbar simpel, flott und hektisch von der Hand. 

Entwickler: XGen Studios Einschätzung: Sehr gut 


THE PINBALL ARCADE 

Die Flipper-Simulation ist bereits auf vielen Plattformen zu Hause und hat sich erfolgreich als 
Plattform für die Simulation realer Tische etabliert. Sowohl Ballphysik als auch die detailgetreu 
nachgebildeten Flippertische sind klasse gelungen. Während echte Flipper-Maschinen also im- 
mer seltener werden, habt ihr auf PS4 stets Zugriff auf die beliebtesten Klassiker 

Entwickler: FarSight Studios Einschätzung: Sehr gut 


TINY BRAINS 

In diesem Knobel-Hüpfspiel steuert jeder Spieler eines von vier verrückten Labortieren — jedes 
beherrscht eine Superkraft, kann etwa Gegenstände anziehen, teleportieren oder Schutzschil- 
de schaffen. In allerlei fallengespickten Levels müsst ihr Reaktionsvermögen und Köpfchen 
beweisen, eure Talente clever kombinieren und es heil aus dem Labor heraus schaffen. 
Entwickler: Spearhead Games Einschätzung: Sehr gut 
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weitere spiele zum start 


Madden 25 


Fur Fans des US-Sports gibt es, wie jedes Jahr, das passende Spiel von EA. 


NBA Live 14 


Nach einigen Jahren Ruhepause versucht sich EA an einem neuen чал 


Das letzte NBA aus 
dem Hause Electronic Arts war 
NBA Live 10 aus dem Jahre 2009. 
Nach langer Funkstille meldet sich 
die Reihe nun auf PS4 zurtick. Das 
Spiel wird, ebenso wie FIFA 14, 
auf der neuen lgnite-Engine ba- 
sieren, die naturgetreue Anima- 
tionen verspricht und dank PS4- 
Hardwarepower obendrein auch 
grafisch richtig gut aussieht. Dazu 
kommen eine brandneue Ballphy- 
sik, detailgetreu nachgebaute Ori- 
ginal-Stadien, taglich neue Online- 


NBA 2K14 


Challenges und allerlei aktuelle 
Team-Lizenzen. Das klingt alles pri- 
ma, allerdings hat EA dieses Jahr 
starke Konkurrenz aus dem Hause 
2K Sports. Wir sind gespannt, wel- 
cher Next-Gen-Basketball-Titel am 
Ende die meisten Kórbe macht. 


HERSTELLER EA Sports 
аа 
TERMIN 129. November 2013 
EINSCHÄTZUNG ` Se me 


In den USA erfreut 
sich American Football ebenso 
großer Beliebtheit wie Fußball bei 
uns. Der taktische Kampf um zehn 
Yards Raumgewinn in drei Spielzü- 
gen hat seinen ganz eigenen Reiz 
und traditionell wird der Sportart 
jedes Jahr von EA das passende 
Spiel spendiert — mit allen wich- 
tigen Lizenzen und massig Spiel- 
modi. So könnt ihr nicht nur die ein- 
zelnen Spieler einer Mannschaft 
in einem Match spielen, sondern 
auch als Trainer einer Mannschaft 


fungieren oder euch gar als Besit- 
zer eines Teams betätigen. Jeder 
Modus bringt seine ganz eigenen 
Herausforderungen mit sich. Gra- 
fisch erwarten euch dank PS4-Po- 
wer tolle Animationen und eine fei- 
ne Stadionatmosphäre. 


HERSTELLER EA Sports 
ENTWICKLER ЕА Tiburon 
TERMIN ` 29. November 2013 
EINSCHÄTZUNG. ORELL 


Schon jetzt hat der Titel in einer Disziplin gewonnen: Die Grafik ist unfassbar gut! 
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Beim PS4-Debüt 
ihres neuen Basketballspiels wa- 
ren die Entwickler sichtlich stolz 
auf ihre Leistungen. Zu Recht! 
Denn die virtuellen Spieler sehen 
ihren Realvorbildern teils zum Ver- 
wechseln áhnlich und in Bewegung 
wirkt das Spiel so real wie eine TV- 
Übertragung. Allein die Art und 
Weise, wie die Shirts und Hosen 
der Spieler flattern, ist schlichtweg 
atemberaubend. Auch die Mimik 
der Spieler ist unfassbar gut gelun- 
gen. In Sachen Gameplay erwarten 


wir, da wir bereits die PS3-Version 
ausführlich spielen konnten, keine 
allzu groBen Revolutionen. Konkur- 
rent EA hat also durchaus noch die 
Chance, bei Steuerung und Spiel- 
spaß zu punkten. Ein spannendes 
Sportspiel-Duell! 


HERSTELLER 2K Sports 
ENTWICKLER In Visual Concepts 
TERMIN 29. November 2013 
EINSCHÄTZUNG... Sehr gut 
playdrei.de 


weitere spiele zum start Zumetar 


Injustice: Götter unter uns - Ultimate Edition 


Was wäre, wenn die DC-Superhelden einen schlechten Tag haben? Sie prügeln sich! 


Just Dance 2014 


Aus dem Hause Ubisoft kommt das obligatorische Tanz pem zum Konsolenstart! 


PARTYSPIEL | Das mittlerweile 
fünfte Spiel der Just Dance-Reihe 
wandelt auf bewährten Pfaden: Zu 
allerlei aktuellen Popsongs tanzt 
ihr mit bis zu vier Spielern vorge- 
gebene Routinen nach und wer- 
det mit Punkten belohnt, je besser 
ihr das macht. Damit das funktio- 
niert, ist eine PS4-Kamera nötig. 
Zusätzlich könnt ihr euch auch On- 
line-Duelle liefern oder im Hotseat- 
Modus nacheinander tanzen und 
euch gegenseitig überbieten. Die 
Musikauswahl umfasst 40 Songs 
von Musikern wie Lady Gaga, Chris 
Brown oder Katy Perry. Einige Klas- 


siker gibt es ebenfalls, so schwingt 
ihr auch zu Gloria Gaynors „I Will 
Survive“ oder zu „Moskau“ von 
Dschingis Khan das Tanzbein. Für 
die Tanzmuffel in der Redaktion 
mag Just Dance 2014 mehr Stra- 
fe als Unterhaltung sein, doch für 
seine junge Zielgruppe hat Ubisoft 
hier ein solides Spiel am Start. SST 


HERSTELLER Ubisoft 
EE 
TERMIN 29. November 2013 
EINSCHÄTZUNG Gut 


The Playroom 


al dieser Software holt ihr euch ein Rudel Roboter in euer Wohnzimmer! 


www plavdrei 
WWW.[ ei. 


BEAT 'EM UP | In der Ultimate Edi- 
tion des bereits für PS3 erschie- 
nenen Prügelspiels geht es aus- 
gesprochen kernig zur Sache: Die 
Superhelden und Bösewichte des 
DC-Comicuniversums prügeln sich 
in interaktiven Arenen. Da drescht 
ihr euch mit Aquaman und Won- 
derwoman in der Bathöhle oder 
zimmert als Solomon Grundy den 
Flash durch Supermans Festung 
der Einsamkeit. Das ist vor allem 
für Comic-Nerds ein großer Spaß, 
bietet aber dank eingängiger Steu- 
erung sowie fairer Mechaniken 
auch für Gelegenheitszocker wie 


PARTYSPIEL | Dieser kuriose Ti- 
tel ist auf jeder PS4 vorinstalliert, 
allerdings nur spielbar, wenn ihr 
eine Playstation-4-Kamera an eure 
Konsole anschließt. Dann wird auf 
eurem Fernseher das Kamerabild 
gezeigt und um allerlei virtuelle 
Späße angereichert — „Augmented 
Reality“ nennt sich diese Technik, 
die auch einige Spiele für PS Vita 
nutzen. Die Software erkennt eure 
Gesichter sowie euren Dualshock 
4 Controller und bietet eine gan- 
ze Sammlung Minispiele. Ihr könnt 
etwa ein Rudel Roboter in eurem 
Wohnzimmer freilassen, eine Run- 


play? | Soi 


Prügelspiel-Fans prima Unterhal- 
tung. In der PS4-Fassung sind alle 
bereits als DLC erschienenen Bo- 
nus-Charaktere, Kostüme und Zu- 
satz-Missionen enthalten, was den 
Titel gleich viel spannender macht. 
An der PS3-Fassung bemángelten 
wir damals nàmlich den etwas zu 
geringen Umfang. SST 


HERSTELLER Warner Bros. Interactive 
ENTWICKLER Nether Realm Studios 


TERMIN 29. November 2013 


EINSCHÄTZUNG — —  — Sehrgut 


de Airhockey auf einem virtuellen 
Spielfeld zocken oder eine virtuelle 
Drohne um eure Kópfe sausen las- 
sen. Die wird übrigens sauer, wenn 
ihr eine Kopfnuss verpasst, und 
versengt euch kurzerhand die Haa- 
re. Klingt fies, ist aber ein harmlo- 
ser Spaf und eine tolle Demo für 


die Kamera-Funktion der PS4. SST 
HERSTELLER Sony 
ENTWICKLER ` — Sony, Double Fine 
TERMIN 29. November 2013 
EINSCHÄTZUNG. Cut 
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сотіпе 5ооп watch dogs 


Fakten 


* Chicago als virtueller Hacking-Spielplatz 

* Gameplay-Mix aus Autofahren, Ballern und 
Hacken 

• Fließender Übergang zwischen Einzel- und 


Mehrspielermodus 


Der dystopische Überwachungs-Thriller bläst zur 
Open-World-Attacke auf GTA 5. 


ACTION-ADVENTURE | Watch 
Dogs  lásst  Datenschützeralb- 
tráume wahr werden: Held Aiden 
Pearce braucht Passanten nur an- 
zuschauen, schon bekommen er 

und ihr die intims- 


| | play? 


Dreierpack: Ubisoft verspricht eine Spannende Story mit schillernden Charakteren 
wie der Hackerin Clara Lille oder dem bärtigen Bastler T-Bone Grady. 


ten Details aus dem Leben der 
Menschen angezeigt. Diese On- 
line-Profile geben pikante Einbli- 
cke in das simulierte Leben der 
NPCs des Open-World-Action-Ad- 
ventures: Ein augenscheinlicher 
Saubermann frequentiert Hard- 
core-Porno-Seiten im Netz, eine 
Mutter von drei Kindern hat 
Spielschulden, ein Gangmit- 
glied geht zur Psychothera- 


pie, ein Student dealt mit Drogen. 
Watch Dogs verknüpft dieses soge- 
nannte „Profiling“ mit Nebenmis- 
sionen, die in nahezu unendlichen 
Zufallsvariationen auftauchen und 
das im Spiel simulierte Chicago 
mit Leben erfüllen. Dass all das 
funktioniert, davon haben wir uns 
bereits bei mehreren Anspielter- 
minen selbst überzeugt. Der Prota- 
gonist des Spiels ist aber auch kurz 


Druck machen: Unser vermummter Held lóst per Smartphone einen Leitu 
Diese Verkehrsbehinderung bremst den Polizeiwagen unsanft aus. 


vor Release noch ein unbeschrie- 
benes Blatt: Aiden überwacht die 
Stadt nach einem tragischen Zwi- 
schenfall in der Familie immer fa- 
natischer, spielt sich als Gesetzlo- 
ser auf und verpasst Missetätern 
auf eigene Faust eine Lektion. 
Mehr Story-Infos will Ubisoft par- 
tout nicht verraten. 


Immer den Rauten nach 

Die Spielwelt von Watch Dogs ist 
gefüllt mit verführerischen Raute- 
Symbolen, die auf Objekte hinwei- 
sen, die wir dank des Smartphones 
unseres Hackerhelden benutzen 
kónnen. Schón, wie schnell und 
direkt das Hacken funktioniert: Es 
gibt keine nervigen Mini-Games, 
wir müssen lediglich in Reichwei- 
te sein und die Rechteck-Taste 
kurz gedrückt halten. So lósen wir 
den Alarm eines geparkten Au- 
tos aus (gutes Ablenkungsmanó- 
ver) oder heben die Ladefláche ei- 
nes Gabelstaplers an. Das ist nicht 
nur praktisch, wenn ein Gegner da- 
hinter Deckung sucht. Wir kónn- 
ten auch selbst draufklettern und 
so das Dach eines Gebäudes er- 


- 


StraBensperre: Je nach Fahndungsstufe 2S. 


reichen, was eine prima Ausgangs- 
position für einen Angriff bietet. 
Für eine Stealth-Spielweise sind 
die Überwachungskameras immer 
wieder gern gehackte Ziele. Sobald 
wir eine Kamera übernommen ha- 
ben, sehen wir die Spielwelt aus 
deren Sensoraugen. Aus diesem 
Blickwinkel sind dann weitere Zie- 
le sichtbar. 

Das virtuelle Chicago ist in zahl- 
reiche Stadtteile eingeteilt. Der Zu- 
gang zum Zentralserver einer Re- 
gion ist die Voraussetzung dafür, 
dass wir uns in andere Systeme 
hacken können. Egal, ob man Te- 
lefongespräche abhören oder eine 
Ampelanlage hacken will, um eine 
Massenkarambolage an der Ver- 
kehrskreuzung auszulösen — die- 
se und weitere Aktionen sind erst 
nach dem Knacken des Zentral- 
servers möglich. Das Prinzip erin- 
nert an andere Open-World-Spiele 
aus dem Hause Ubisoft, nament- 
lich Assassin’s Creed 3 oder Far 
Cry 3: Durch das „Erobern“ eines 
Stützpunktes schalten wir dauer- 
haft den Bezirk frei und dürfen uns 
dann austoben. 


= 
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euch die Polizei mehr oder weniger hartnáckig. 


watch dogs 


Glaubhaftes Stadtbild 
Die Steuerung von Watch Dogs ist 
schnell kapiert: Per rechter Schul- 
tertaste wird gerannt, mit dem 
Dreieck auf dem PS4-Controller 
gesprungen und geklettert. Bei 
Betátigung der X-Taste geht Ai- 
den hinter Objekten in Deckung. 
Beim Herumprobieren mit der 
Steuerung drücken wir den linken 
Trigger, wodurch Aiden eine sei- 
ner Schusswaffen zückt — und so- 
fort reagieren die Passanten er- 
schrocken. Schnell stecken wir die 
Knarre wieder weg, aber ein be- 
sorgter Fußgänger hat schon die 
Polizei angerufen. Ein gelber Kreis 
erscheint auf der Minimap rechts 
unten: Wenn wir aus diesem Fahn- 
dungsbereich entkommen, bevor 
die Cops eintreffen, machen wir 
uns unentdeckt aus dem Staub. 
Die realistischen Reaktionen der 
Passanten auf einen Typen mit ge- 
zückter Waffe sind nur ein Beispiel 
für die Detailfülle der Stadtsimula- 
tion. Anzahl und Vielfalt der FuB- 
ganger und Autos fallen auf, auch 
stimmige Details wie vom Wind 
vorbeigewehtes Papier. Als es zu 


Schusswechsel: Feuergefechte spielen sich 


nicht von Anfang an. Watch Dogs hat ein Cha- 
rakterentwicklungssystem, bei dem ihr immer 
mehr Fahigkeiten freischaltet. Das Smartphone 
ist Aidens machtigste Waffe, aber fortgeschritte- 
ne Tricks wie das Manipulieren von Zugbriicken 
oder das Auslósen eines Blackouts muss er erst 
lernen. Die nótigen Skillpunkte erhaltet ihr bei 
Erreichen eines neuen Levels, sobald genug 
Erfahrungspunkte auf dem Konto sind. Es gibt 
auch Talente, die automatisch im Rahmen be- 
stimmter Missionen freigeschaltet werden. Seni- 
or Producer Dominic Guay betont die Motivation 
dieses Systems: „Die Stadt ist dein Spielplatz 
und auch wenn du noch nicht die entsprechen- 
den Fáhigkeiten hast, entdeckst du all diese 
Gelegenheiten, die dich neugierig machen. Dann 
Siehst du den Tech Tree an und kannst auf die 
entsprechende Fähigkeit hinarbeiten." Auch für 
die Spielelemente Kámpfen, Fahren und Schlei- 
chen gibt es erlernbare nützliche Skills. Zum Bei- 
spiel ist der Zeitlupeneffekt der Focus-Fáhigkeit 
eine große Hilfe in Feuergefechten, denn damit 
konnten wir in Bullet-Time-Manier geruhsam und 
prazise auf Gegner zielen, die sich kurz aus der 
Deckung wagen. Ihr kónnt Focus ziemlich früh 
im Spiel erwerben und spáter auch verbessern 
(zum Beispiel schnellere Regeneration der dazu 
notwendigen Energie). „Wir wollen den Spieler 
nicht auf einen bestimmten Stil festlegen. Du 
wirst immer wáhlen kónnen, auf welche Weise 
du Probleme lósen willst. Wenn du viel in der 
offenen Spielwelt erledigst, Zusatzauftráge an- 
nimmst und dir Zugang in all diese ctOS-Anlagen 
verschaffst, dann erlangst du im Laufe der Zeit 
alle Fáhigkeiten." 


Ganz langsam: Die Focus-Zeitlupe ist eine 
große Hilfe bei SchieBereien. 


unkompliziert, aber trotzdem angenehm knifflig. 
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watch dogs 


hone-Nutzer vs. \Vatch-Dogs-Spieler 


Beim Anspieltermin probierten wir nicht 
nur Watch Dogs aus, sondern fingerten 
auch ein wenig mit der ctOS-Begleit-App 
herum, die kostenlos für iOS- und Android- 
Geráte erscheinen soll. Hier kënnt ihr auf 
Smartphone oder Tablet eine 3D-Karte 
der Spielwelt erforschen, die Position von 
Watch Dogs-Spielern aus eurer Freundes- 
liste checken — und diese sogar zu einem 
Duell herausfordern. 


Verfolgungsjagd mit dem Hubschrauber 
Der ctOS-App-User ist der Herausfor- 
derer und kreiert eine Mission für den 
Watch Dogs-Spieler, mit dessen Partie er 
verbunden ist: Ein bestimmtes Ziel in der 
Stadt muss binnen eines Zeitlimits erreicht 
werden. Dabei steuert der App-User einen 
Hubschrauber, indem er einen Kreis über 
die Karte zieht. Nur in einem bestimmten 
Radius um die Hubschrauberposition he- 
rum kann er die Infrastruktur manipulieren 
und Polizeieinheiten entsenden, um dem 
Watch Dogs-Spieler das Leben schwer 

zu machen. Das geschieht ganz einfach 
durch Antippen entsprechender Icons auf 
dem Touchscreen. Der App-User versucht 


nun, die Route zu erahnen, die der He- 
rausgeforderte einschlagen wird, um im 
richtigen Moment Verkehrsbehinderungen 
auszulösen, zum Beispiel aufgeklappte 
Zugbrücken, berstende Rohre oder eine 
auf Grün geschaltete Ampelkreuzung. 
Erreicht der Watch Dogs-Spieler das Ziel 
innerhalb des Zeitlimits, erhált er dafür 

ein paar Erfahrungspunkte. Ein separates 
Level-System gibt es auf der App-Seite, 
erfolgreiche Spieler erarbeiten sich dort 
Zugriff zu Upgrades wie einen wendigeren 
Helikopter oder mehr Manipulationstricks. 
Die Hindernisrennen muten eher simpel an, 
aber dieses Zusammenspiel einer Mobile- 
App mit einem laufenden Spiel auf PC oder 
Konsole ist kein triviales Unterfangen: „In 
technischer Hinsicht ist das eine groBe 
Herausforderung, zum ersten Mal kónnen 
Spieler ein solches plattformübergreifen- 
des Erlebnis haben“, meint Designer Philip- 
pe Baude. Dass man mit Smartphones und 
Tablets in die Live-Partien von Spielwelten 
eingreifen kann, halt er für ein Feature, das 
auch bei anderen zukünftigen Ubisoft-Ti- 
teln zum Einsatz kommen kénnte. 


regnen beginnt, betrachten wir 
verzückt die Reflexionen des Stra- 
Benlaternenlichts auf dem nassen 
Asphalt oder schauen uns in Zeit- 
lupe jeden einzelnen Regentropfen 
an. Der Verkehr wirkt so realistisch, 
dass wir uns bei der ersten Probe- 
fahrt wie in einer Fahrstunde verhal- 
ten: brav an der roten Ampel war- 
ten, Sicherheitsabstand halten ... 
Na ja, ganz so brav muss es 
doch nicht sein, ermutigt uns 
Ubisoft Montreals Level Design 
Director Falko Poiker zur frei- 
zügigen Interpretation der Stra- 
Benverkehrsordnung: ,Die Polizei 
wird nicht auf dich aufmerksam, 
nur weil du rast oder bei Rot über 
die Kreuzung fährst.“ Wenn man 
dagegen reihenweise Fußgänger 
überrollt, heulen bald die Sirenen. 


Ran ans Steuer 
Für unsere erste Spritztour ha- 
ben wir uns eine Familienkutsche 


geschnappt, weich gefedert und 
leicht zu lenken. Ganz in GTA-Ma- 
nier klappt der Fahrerwechsel: Tas- 
tendruck genügt und Aiden ent- 
eignet den Autobesitzer, um sich 
selbst hinters Steuer zu klemmen. 
Auch das Fahrgefühl erinnert an die 
Rockstar-Serie. Je ein Trigger dient 
zum Beschleunigen und Bremsen, 
mit quietschenden Reifen power- 
sliden wir durch die náchste Kur- 
ve. Für Vehikel-Physiksimulation 
und Fahrvergnügen im Allgemei- 
nen ist Ubisofts Reflections-Team 
zustandig. Prima, die Briten haben 
schlieBlich schon reichlich Renn- 
spiele wie Destruction Derby oder 
die Driver-Serie auf dem Kerbholz. 
Egal, welchen Wagen wir uns bor- 
gen, das Navi ist serienmäßig: Mar- 
kieren wir auf der Spielweltkarte 
einen Zielpunkt, müssen wir nur 
noch den blauen Bahnen folgen, 
die auf die Straßen projiziert wer- 
den. Bei der Probefahrt gefallen 


uns auch die verschiedenen Kame- 
ras. Neben der Standard-Verfolger- 
ansicht gibt es Cockpit- und Ego- 
Perspektiven sowie die entrückte 
„Cinematic“ Kamera. Für die Steu- 
erung ist sie nicht optimal, bietet 
aber die schönsten Ausblicke auf 
die Umgebung. 


Ungeniert ausspioniert 

Die ganze Stadtkarte war bei unse- 
rer Anspielversion leider nicht zum 
Erforschen freigegeben. Die Spiel- 
welt ist quasi eine komprimierte 
Version Chicagos, welche sich auf 
spannende Bereiche konzentriert, 
aber keine 1:1-Simulation der gan- 
zen Stadt ist, denn „das wäre als 
Spiel ziemlich langweilig“, meint 
Falko Poiker. „Das ist eine riesige 
Stadt, von einem Ende zum ande- 
ren zu fahren, würde sonst etwa 
45 Minuten dauern“. Das will man 
dem Spieler dann doch nicht zu- 
muten und beschränkt sich des- 


Rennspielwürdig: Die Fahrphysik fühlt sich sehr | 


Plattformübergreifend: Der Helikop- 
ter in der 3D-Spielwelt wird mit der 
ctOS-App gesteuert (links), die für 
Android und iOS geplant ist. 


halb auf charakteristische Regi- 
onen und Wahrzeichen wie das 
hóchste Gebáude der Stadt, den 
Willis Tower (besser bekannt unter 
seinem alten Namen Sears Tower). 

In dessen Nähe wagen wir den 
náchsten Lauschangriff: Nachdem 
wir uns in eine WiFi-Hotspot-Box ge- 
hackt haben, schnüffeln wir in den 
umliegenden Wohnungen der Be- 
wohner herum. Dabei kommt es zu 
lustigen Szenen, etwa wenn wir ei- 
nen Junggesellen beim „Gespräch“ 
mit einer Schaufensterpuppe ertap- 
pen. Aidens Smartphone verfügt da- 
rüber hinaus über eine Reihe von 
Apps, darunter eine fiktive Face- 
book-Variante namens ,The Wall" 
sowie Virtual-Reality-Spiele, bei de- 
nen wir etwa mit einer Pixelknarre 
Aliens abschieBen und uns per On- 
line-Rangliste mit anderen Spielern 
messen. Überraschend spaßig! 

Als Belohnung für viele solcher 
Nebenaktivitaten erhaltet ihr Kom- 


gut an und unterscheidet sich je nach Vehikel. 


" ы 1 


F Haltestelle: Züge lassen sich per Hack stoppen, um Verfolger 
zu blockieren oder als Mitfahrgelegenheit zu dienen. 


ponenten, die Aiden zum Basteln 
nützlicher Tools verwenden kann. 
Mit Haftminen prápariert ihr etwa 
Fahrzeuge, um sie taktisch ge- 
schickt zur Explosion zu bringen. 
AuBerdem lenkt Aiden Wachen ab, 
indem er an beliebiger Stelle klei- 
ne Kásten platziert, die auf Knopf- 
druck laute Geräusche von sich 
geben. Bauteile findet ihr auch in 
geklauten Autos und bei erledig- 
ten Gegnern oder erwerbt sie bei 
Hándlern, die sich alternativ auch 
ausrauben lassen. Solche illega- 
len Aktivitáten haben aber negati- 
ve Auswirkungen auf Aidens Ruf, 
woraufhin ihn Passanten ófter bei 
den Bullen verpfeifen. Brillant: Wer 
schnell reagiert, entwendet dem 
entsprechenden Bürger das Handy 
und verhindert so den Notruf. 


Ausgewachsener Shooter 

Dass sich Watch Dogs angesichts 
seines Sammelsuriums an Spiel- 
mechaniken bemerkenswert rund 
und leicht zugänglich spielt, spü- 
ren wir nicht nur beim Erforschen, 
Hacken und Rumfahren. Wer 
schon mal einen Cover-Shooter er- 
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lebt hat, fühlt sich bei der Action- 
Komponente sofort heimisch. An- 
gesichts der ausschwármenden 
Gegner müssen wir ófters die De- 
ckung wechseln und kónnen auch 
Waffen gefallener Feinde aufsam- 
meln. Mit der Schultertaste rufen 
wir ein Kreismenü auf, um flugs 
zwischen verschiedenen Knarren 
zu wáhlen. Auf eine genaue Anzahl 
von Modellen wollen sich die Ent- 
wickler noch nicht festnageln las- 
sen, aber die wesentlichen Kate- 
gorien werden abgedeckt. Senior 
Producer Dominic Guay záhlt auf: 
„Pistolen, Schrotflinten, Sturmge- 
wehre, Maschinenpistolen, Scharf- 
schützengewehre, Granatwerfer, 
Sprengstoff ... alles, was du von 
einem reinen Shooter erwartest, 
bringen wir [in Watch Dogs] rein. 
Dieselbe Logik gilt auch fürs Fah- 
ren: Du kannst zum Beispiel Boo- 
te oder Motorráder steuern, Autos 
mit Vorderradantrieb, Hinterradan- 
trieb oder Allradantrieb. Und wenn 
du all diese Tools in eine Sandbox 
bringst, ergeben sich eine Menge 
Móglichkeiten für die Missionsde- 
signer und für die Spieler". 


— 


watch dogs 


Eindringling: Andere Spieler hacken sich in unsere Partie. 
Dieses Feature lásst sich auch deaktivieren. 


Hacker-Versteckspiel 

Eine drollige Besonderheit sind Ha- 
cker-Attacken durch andere Spie- 
ler. Das klingt dramatischer, als 
es sich letztlich spielt: Nach einer 
Warnung haben wir nur wenig Zeit, 
um auf der Suche nach dem An- 
greifer die Passanten in der Nahe 
anzuvisieren. Jeder normale NPC 
wird mit einem blauen Kreuzchen 
markiert, aber irgendwo in einem 
bestimmten Umkreis versteckt 
sich der angreifende Spieler, der 
wie ein anonymer Computercha- 
rakter aussieht. Entdecken wir ihn 
rechtzeitig, dürfen wir ihn abknal- 
len und gewinnen damit das Duell. 
Diese Besuche von anderen Spie- 
lern können nur geschehen, wenn 
ihr nicht gerade mit einer Missi- 
on beschäftigt seid. Wer generell 
keinen Wert auf unangemeldeten 
Besuch legt, kann dieses Feature 
komplett deaktivieren. 

Die Rolle des Infiltrators konn- 
ten wir auch ausprobieren. Da 
heißt es, sich ganz unauffällig wie 
ein NPC zu benehmen und nicht 
verräterisch herumzurennen. Am 
besten findet man eine schöne De- 


ч a 
Licht ausknipsen: Ganze Distrike lassen sich mit einem Blackout zeitweilig 
lahmlegen. Solche fortgeschrittenen Hacker-Tricks lernt Aiden im Spielverlauf. 


ckung, bevor der Hackangriff star- 
tet. Auswirkungen auf den weiteren 
Spielverlauf hat der Schabernack 
nicht, eure Erfolge werden ledig- 
lich in einer Rangliste festgehalten. 


Bewáhrte Mischung 

So originell das Überwachungspa- 
ranoia-Szenario auch wirkt — letzt- 
endlich orientiert sich Watch Dogs 
an bewáhrten Open-World-Rezep- 
ten. Klasse, denn so gibt es viel 
Raum für Schabernack: Fußgän- 
ger überfahren, Polizeiwagen inei- 
nander krachen lassen, Brücken 
als Sprungschanzen  missbrau- 
chen. Das Smartphone des Hel- 
den ist quasi ein Zauberstab, der 
die so beeindruckenden Manipula- 
tionen der Spielwelt erlaubt. Durch 
neue Fáhigkeiten und Apps lernen 
wir allmáhlich immer mehr dieser 
„Spells“. Der Einsatz des Smart- 
phones verbraucht Batteriekapa- 
zitát, doch es ládt sich allmáhlich 
wieder von selbst auf — fast wie 
Mana in einem Rollenspiel. Kon- 
sequent realistisch ist das nicht, 
aber spielmechanisch konsequent 
durchdacht. PB 


Watch Dogs 
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Fazit 


die Grafik ist brillant, der Chaos-Faktor dank 
offener Spielwelt hoch. Aber ohne handfeste 
Story-Infos tun wir uns schwer, in Watch Dogs 


ziemlicher Sicherheit. 


Das erste Spielerlebnis macht Appetit auf mehr, 


den groBen GTA 5-Killer zu sehen. Ein exzellentes 
Action-Adventure wird es aber wohl trotzdem mit 


Wertungstendenz 


2 85-90800 
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M “Мі Seattle erwartet euch das erste Mal in 
der /nfamous-Reihe eine reale Stadt. 
Protagonist Cole McGrath verfügt über eine 
breite Palette an máchtigen Superkráften. 


*Die Handlung des Abenteuers setzt mehrere | 


Jahre nach dem Ende von Teil 2 ein. 
* Die Spielwelt fallt in etwa gleich grof aus 
wie die beiden Metropolen der Vorgánger. 


Infamous: Second Son 


Mach Platz, Cole Mcgrath, ein neuer Held ist in der Stadt: Protagonist Deslin Rowe lásst 
im Playstation-4-Debüt der Infamous-Reihe keinen virtuellen Stein auf dem anderen. 


ACTION-ADVENTURE | Seatt- 
le in naher Zukunft: Die Ereignis- 
se in Empire City und New Marais, 
den Schauplatzen der ersten bei- 
den /nfamous-Spiele, liegen be- 
reits einige Jahre zurück und ha- 
ben die Weltordnung ganz schón 
auf den Kopf gestellt. Immer mehr 
Menschen entdecken, dass sie auf 
einmal über Superkráfte verfügen, 
was zu deren Missbrauch und in 
der Folge zu Chaos auf den StraBen 
führt. Das sogenannte Department 


of Unified Protection, eine Regie- 
rungs-Organisation, móchte eine 
Rebellion der Super-Menschen 
verhindern und setzt alles dar- 
an, diese so weit wie móglich un- 
ter Kontrolle zu halten. Zu diesem 
Zweck baut sie einen unbarmher- 
zigen Überwachungsstaat auf, in 
dem RegelverstóBe aufs Schárfs- 
te geahndet und die Leute auf 
Schritt und Tritt verfolgt werden. 
Einer dieser so überwachten ist der 
Straßenkünstler Deslin Rowe, der 


Gnadenlos: Aufgrund eurer Entscheidungen sehen die 
Figuren im Spiel Deslin als Held oder als Bösewicht. 
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ebenfalls seit Kurzem über überna- 
türliche Fáhigkeiten verfügt. In sei- 
ner Rolle macht ihr euch auf, das 
Überwachungsregime zu zerschla- 
gen. 


Kettenraucher 

Bisher wurde über die Superkräf- 
te des Protagonisten nur wenig 
verraten. Bekannt ist seine Fáhig- 
keit, sich nach Belieben in eine Art 
Rauchschwade zu verwandeln. Auf 
diese Weise stellt die Architektur 


von Seattle auf den Erkundungs- 
touren durch die Stadt kaum noch 
ein Hindernis dar: Ist ein Spalt zu 
eng für euren Helden, verwan- 
delt ihr euch einfach in Rauch und 
saust dazwischen hindurch. Ihr 
wollt auf den hóchsten Punkt eines 
Gebäudes? Begebt euch einfach in 
den Lüftungsschacht und schon 
wenige Sekunden später genießt 
ihr den Ausblick von oben. Die 
neue Rauch-Kraft verspricht, das 
Kletter-Gameplay der Vorgänger 


Jurassic Park: Das virtuelle Seattle ist detailreich gestaltet 


und lädt zu ausgiebigen Erkundungstouren ein. 


noch ein ganzes Stück unterhaltsa- 
mer zu gestalten und noch besser 
zu funktionieren als die Fáhigkeit 
in den Vorgángern, auf Stromlei- 
tungen entlangzugleiten. Aller- 
dings werdet ihr auch über eine 
ganze Menge weiterer Superkräf- 
te verfügen — auf den Bildern sieht 
man etwa, wie Deslin seinen Fein- 
den mit Feuersalven Saures gibt. 
Diese Fáhigkeiten werdet ihr wohl 
nach und nach im Verlauf der Sto- 
ry freischalten. Cole McGrath durf- 
te in den Vorgángern zwar auch auf 
eine breite Palette an Kráften zu- 
rückgreifen, diese funktionierten 
jedoch allesamt strombasiert. 


Seattle-Sightseeing 

Seattle wird nach Angaben der 
Entwickler in etwa gleich groß aus- 
fallen wie die Städte in den ersten 
beiden Teilen. Dadurch, dass ihr 
diesmal jedoch eine auch in der 
Realität existierende Metropole 
durchstreift, erhält der Orwell’sche 
Überwachungsstaat einen bedroh- 
lichen Touch: Die reale Umgebung, 
durchsetzt von mit Stacheldraht 
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Schaumschlager: Protagonist Deslin Коме zeichnet sich 
durch seine arrogante und etwas selbstverliebte Art aus. ^" 


besetzten Absperrungen, Videoka- 
meras, die jede kleinste Bewegung 
der Stadtbewohner festhalten, 
und unzáhligen, schwer bewaff- 
neten Wachleuten, besitzt einen 
wunderbar düsteren Charme. Zu- 
dem fállt die Spielwelt durch die 
Hardware-Power der Playstation 
4 noch glaubwürdiger aus als zu- 
vor: Es sind mehr Personen auf 
den StraBen unterwegs, sie verhal- 
ten sich so, wie man es von echten 
Menschen erwarten würde, und 
zahlreiche kleine und große De- 
tails sorgen dafür, dass die Welt 
sich móglichst echt anfühlt. Ge- 
nerell weiß die Technik des Spiels 
bisher schon sehr zu überzeugen. 
Nicht nur Seattle wirkt beeindru- 
ckend, auch die Figuren wurden 
mit viel Mühe und Liebe zum De- 
tail gestaltet. Die Gesichtsanima- 
tionen in den Zwischensequenzen 
wirken sehr realistisch und an der 
Kleidung sieht man jede einzelne 
Stofffalte. Auch die grafischen Ef- 
fekte, etwa wenn Deslin mit seinen 
Superkráften zuschlágt, gefallen 
uns sehr. 


infamous: second son (же ШЕ! өөө 
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Seattle bei Nacht: Im bisher gezeigten Material fallt auch 
das Wechselspiel von Licht und Schatten positiv auf. 


FN 


Feuerbandiger: Wie Cole McGrath kann Deslin Super- 
КгаНе aus den Händen schießen, in diesem Fall Feuer. + 


Schlagkraftig 

Neben seinen Superkráften greift 
euer Protagonist in den Auseinan- 
dersetzungen mit Gegnern übri- 
gens auf eine Metallkette zurück, 
die je nachdem, welche Kraft er 
gerade ausgerüstet hat, mit ei- 
ner anderen Power aufgeladen 
ist. Welche Auswirkungen die ver- 
schiedenen Möglichkeiten, die 


Kette aufzupowern, auf den Nah- 
kampf haben, muss sich aller- 
dings noch zeigen. Ebenso unklar 
ist noch, welche Teile der Spielwelt 


euch von Anfang an offen stehen 
werden und auf welche Art und 
Weise ihr in neue Gebiete vordrin- 
gen werdet. Die Entwickler wol- 
len sich hierbei nach eigenen An- 
gaben an der Formel von Spielen 
wie Metroid oder Castlevania ori- 
entieren, was bedeutet, dass ihr 
mithilfe neuer Kráfte an Orte ge- 
langt, die vorher nicht zugänglich 
waren. In den Vorgängern musstet 
ihr dafür zumeist in recht langweili- 
gen Sequenzen über die Stadt ver- 
teilte Stromgeneratoren ausfindig 
machen. Der neue Ansatz könnte 
ohne Frage eine Bereicherung für 
das Gameplay darstellen. LS 


Infamous: Second Son 


HERS EBEN нымды ыы 
ENTWICKLER ice 
TERMIN Februar 2014 


Fazit 

Der erste Playstation-4 Ableger der Superhelden- 
Saga verfügt über alle Elemente, welche bereits die 
Vorgänger zu sehr guten Sandbox-Spielen gemacht 
haben. Dank der neuen Metropole Seattle, des er- 
frischend anderen Protagonisten und der größeren 
Vielfalt der Superkräfte könnte hier jedoch der 
bisher beste /nfamous-Teil auf uns zukommen. 


Wertungstendenz 
Sehr gut 


Schóner kámpfen: Ganz egal ob Freund oder Feind — die 
Figuren wurden ausgesprochen detailverliebt umgesetzt. 
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coming soon 


driveclub 


Traumhaft: Im Spiel dürft ihr eigene Clubs gründen und mit eurem 
Team in äußerst begehrenswerten Autos um die Wette fahren 


/ 


Driveciuo 


* Ursprünglich zum PS4-Start angekündigt, 
wurde Driveclub nun auf 2014 verschoben. 


* Fabelhaft gelungene Challenge-Einblendun- 


gen mit anschlieBendem Echtzeitvergleich 
* Äußerst stilvolle Präsentation mit außer- 
gewöhnlichem Clubsystem und detailreich 
modellierten Supersportwagen 
« Steuerung und Physik sind in Richtung 
Arcade getrimmt, bieten aber trotzdem 
ein realistisches Fahrzeughandling. 


Kein Gran Turismo, aber definitiv ein verdammt cooles und stilvolles Rennspiel! 


Die erfolgreiche 
Gran Turismo-Rennspielserie ist so 
fest mit der Playstation verbandelt, 
dass wir uns erst einmal an den 
Gedanken gewöhnen mussten, 
dass für die Playstation 4 zunächst 
kein neuer GT-Ableger, sondern ein 
Rennspiel namens Driveclub veröf- 
fentlicht wird. Driveclub? Noch nie 
gehört? Kein großes Wunder, die 
Marke ist brandneu und bietet im 
Vergleich zu Gran Turismo ein vól- 
lig anderes Spielkonzept. Wáhrend 
beim Real Driving Simulator von 
Polyphony Digital eher ein klassi- 
sches Rennfahrererlebnis im Vor- 
dergrund steht (als Einzelkámpfer 
auf der Jagd nach dem ersten 
Platz), dreht sich bei Driveclub 
alles um ein gemeinschaftli- 
ches Erzielen von Erfolgen, 
indem der Spieler zunáchst 
einem bestehenden Club 
beitritt oder gleich selbst 
eine entsprechende Fahr- 
gemeinschaft gründet. Ins- 
gesamt kónnen sich in die- 
sen Clubs bis zu zwólf 
Fahrer zusammenschlie- 
Ben, was diverse Vortei- 
le mit sich bringt: Beispiels- 
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weise profitiert ihr als Clubmitglied 
von den Leistungen der anderen 
angeschlossenen Fahrer. Holt sich 
etwa ein Teamkollege ein dickes 
Preisgeld, wird auch den anderen 
Clubmitgliedern ein Bonusbetrag 
auf ihren virtuellen Konten im Spiel 
gutgeschrieben. AuBerdem gibt es 
diverse Spezialherausforderungen 


und Events, bei denen nur Fahrer 
mitmachen dürfen, die sich zuvor 
in Clubs organisiert haben. Wer 
lieber alleine zocken will, muss 
sich keine Sorgen machen, Club- 
verweigerer dürfen natürlich 
auch solo antreten, 

aber dabei entgeht 

euch was! 


WWW asset [> 


Alle Bilder: Sony 


driveclub согпіпе 5ооп 


Progression: Die Gamescom-Demo war weiter fortgeschritten als die 


250 Bildern pro Sekunde: Lifestyle: Das Clubleben bietet stilvolles Racing im Freundes- 
kreis und dreht sich nicht um Plastik-Tuning und Neonlichter! 


Nachtfahrt: Die Rennen bei Dunkelheit kommen dank fort- 
schrittlicher Lichteffekte ziemlich eindrucksvoll rüber. 


Online-Rennen und fette Turniere das zu erwartende Ergebnis abge- = 
Die Entwickler versprechen groß geben wird. Wir sind schon sehr Geniale Herausfo rd erunaen 
angelegte, wöchentliche Turniere, gespannt auf das System, das hier | Auf den malerischen Straßen warten alle paar Meter neue Aufgaben! 
bei denen sich Clubs aus der gan- letztendlich zum Einsatz kommen . GE К Р | 

г : : : . : Die Rennstrecken sind in Abschnitte unterteilt, auf denen es verschiedene Herausforde- 
zen Welt messen dürfen. Wem die wird und ob sich damit etwaige rungszonen gibt. Beispiel: Ihr fahrt eine Gerade entlang und ein Zonen-Hinweisschild taucht 
dabei ausgerufenen Preisgelder Wettbetrugsversuche von vornhe- im Sichtfeld auf. Die Farbe des Schriftzugs verrät dabei, welcher Aufgabentyp euch innerhalb 
nicht ausreichen, der darf noch ein rein ausschließen lassen. Die He- der náchsten Sekunden erwartet. Bislang haben wir geschwindigkeitsbezogene Heraus- 
wenig zusätzlichen Nervenkitzel rausforderungen sollen übrigens forderungen (gelb) entdeckt und Aufgaben, bei denen es auf euer fahrerisches Kónnen an- 


erzeugen, indem vor Events eine dynamisch variieren, um möglichst kommt. Etwa besonders elegant auf der Idealline durch eine Kurve zu heizen (blau) oder eine 
Wette auf ` viel Abwechslung ins Spiel zu brin- Biegung im kontrollierten Drift zu bewáltigen (orange). Das beste Ergebnis (nach zeit- oder 
: , ) punktebasierter Messung) wird online gespeichert und ab diesem Augenblick erscheint bei 
gen, weitere Infos dazu findet ihr jedem erneuten Passieren der betreffenden Stelle das Clubwappen des jeweiligen „Zonenkö- 
im Kasten rechts. nigs" gemeinsam mit dem eingangs erwähnten Aufgabenhinweis. 


Ist die Konsole mit dem Internet verbunden, erfolgt ein stándiger Datenabgleich der Zonen- 
ergebnisse und ihr dürft versuchen, die Bestleistungen der weltweiten Spielergemeinde zu 
toppen. Darüber hinaus wird wáhrend des Durchfahrens von Herausforderungszonen ein 
direkter Echtzeit-Vergleich der gespeicherten Bestleistung mit eurer aktuellen Performance 
bewerkstelligt. Wir sind auf jeden Fall angetan von der Idee, denn es handelt sich um ein 
spannendes und forderndes Spielelement, das laut Entwicklerangaben auch durch selbst 
erstellte Aufgaben erweitert werden kann. Offenbar dürft ihr also auf den Strecken eigene 
Herausforderungszonen definieren. Ob sich dabei auch vollkommen neue Aufgabenideen 
einfügen lassen, konnten wir bis zum Redaktionschluss nicht in Erfahrung bringen. Denkbar 
ware es zum Beispiel, in einer schwierigen Kurvenkombination das Verlassen der Fahrbahn 
sowie Gegnerkollisionen zu untersagen. Wir sind gespannt auf die endgültigen Möglichkeiten! 
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сотіпе ѕооп Ariveclub 


Exotische Schauplätze  . 


Reale Daten dienten als Vorlage für abwechslungsreiche Rennstrecken. 


Die bislang bekannten Umgebungen führen euch an exotische Schauplätze rund um die Welt. 
So durften wir im Rahmen der Gamescom-Challenge die wunderschöne Landschaft Kanadas 
an uns vorbeifliegen sehen und in einer kürzlich veröffentlichten Technik-Demo zum Tag- 
Nacht-Wechsel begeisterte eine karge, aber dank fantastischer Lichteffekte äußerst atmo- 
sphärisch dargestellte Bergstrecke in Chile. Darüber hinaus sollen in der finalen Version auch 
die schottischen Highlands für ausgedehnte Racing-Ausflüge zur Verfügung stehen! 


à 
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Ideale Richtlinie: Die Entwickler sind schwer am Ackern, um die ° 
Grafik-Engine auf 60 Bilder pro Sekunde hochzuschrauben. 
. "i Gë A > 


Entwickelt wird der Titel übrigens 
von den Evolution Studios, die be- 
reits mit den WRC-Games für die 
PS2 und der Motorstorm-Reihe auf 
der PS3 einschlägige Rennspieler- 
fahrungen sammeln durften. 


Nöte eines Entwicklers 

Derzeit arbeitet man bei den Evolu- 
tion Studios in England mit Hoch- 
druck an der Bildwiederholrate des 
Spiels. Geplant ist eine Auflösung 
von 1080p bei konstanten 60 Bil- 
dern pro Sekunde. Bislang funk- 
tioniert dieses Vorhaben leider 
noch nicht ganz. So lief die auf der 
Gamescom spielbare Demo (Kana- 
da-Rennstrecke) zwar schon in ho- 
her Auflösung, jedoch nur mit 30 
Bildern pro Sekunde. Eine Erklä- 


€. 


rung der Entwickler besagt, dass 
die PS4 die beste Konsole ist, die 
die Welt bisher gesehen hat. Doch 
trotz der Hardware-Power ist eine 
Wiederholrate von 60 Frames pro 
Sekunde nicht automatisch bei je- 
dem Spiel gegeben. Auch auf so ei- 
nem fortschrittlichen System müs- 
se man als Programmierer ackern, 
um aufwendig modellierte Games 
in hohen Bildraten zu realisieren. 
Zu der Tatsache, dass Driveclub 
aktuell nur mit 30 Bildern pro Se- 
kunde läuft, konnte man in einem 
Facebook-Statement des Entwick- 
lerstudios Folgendes lesen: „Die 
Rennstrecken in Driveclub sind 
riesig und mit einem komplett dy- 
namischen Beleuchtungssystem 
ausgestattet. Die Fahrzeugmodel- 

usc 


a 


Top: Die lizenzierten Fahrzeuge sehen sowohl von auBen als auch 
in der gelungenen Cockpit-Perspektive äußerst realistisch aus. 
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Clubsonntag: Die Strecken entführen euch in schöne Umgebungen 
mit hoher Weitsicht und einem klasse Belden Gi 


le und der Innenraum der Autos 
werden in jedem Rennen in ver- 
schwenderischen Details geren- 
dert und das zugrunde liegende 
Physik-System ist hochdetailliert, 
um ein authentisches Fahrgefühl 
zu gewährleisten. Darüber hinaus 
steht nebenbei jede Menge Netz- 
werkaktivität an. Innerhalb und au- 
Berhalb der Rennen werden stän- 
dig Daten übertragen, um bei den 
Herausforderungen den Leistungs- 
vergleich zwischen euch und den 
gegnerischen Clubs zu bewerkstel- 
ligen.“ Die wohl wichtigste Aussa- 
ge ist aber, dass die Entwickler bis 
zum letzten Moment an der Ver- 
besserung der Engine arbeiten wol- 
len. Das Ziel laute nach wie vor, die 
Playstation 4 hart auszureizen, um 
alle technischen Features der Kon- 
sole optimal zu nutzen. Da der Pro- 
grammcode weiterhin Tag für Tag 
besser und reibungsloser läuft, sei 
man zuversichtlich, am Ende auch 
die angestrebten 60 Bilder pro Se- 
kunde zu erreichen. Offenbar brau- 
chen die Entwickler jedoch noch 
etwas Zeit für ihre ambitionier- 


ten Performance-Pläne, denn der 
Driveclub-Erscheinungstermin wur- 
de vom ursprünglich geplanten 29. 
November (direkt zum PS4-Start) 
auf 2014 verschoben. Obwohl eine 
hohe Framerate bei einem Renn- 
spiel natürlich sehr wichtig ist, sind 
in der Vergangenheit durchaus ein 
paar Games erschienen, die auch 
mit 30 Bildern pro Sekunde ein gu- 
tes Geschwindigkeitsgefühl vermit- 
teln konnten, wie etwa Motorstorm 
Pacific Rift (auch von den Evolution 
Studios), Dirt 3 oder Split Second. 
Übrigens wurde von den Entwick- 
lern nach der Gamescom ein wei- 
teres Video veröffentlicht, das den 
einstellbaren Tag-Nacht-Wechsel 
demonstriert. Dazu wurde die Chi- 
le-Rennstrecke (Salar de Surire, ein 
4.245 Meter über dem Meeresspie- 
gel liegender Salzsee) gezeigt, auf 
der ein Audi R8 V10 Plus eine Pass- 
straße in der südamerikanischen 
Hochebene der Atacama-Wüste 
entlangrast, während die Sonne un- 
tergeht. Die wechselnden Lichtver- 
hältnisse und die Atmosphäre sind 
dabei schlicht überwältigend! 


sehen, richtig zerlegen lassen sich die Autos voraussichtlich nicht. 
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Schicke Flitzer: Vorbesteller erhalten diesen McLaren 12C sowie 
einen Mercedes SLS AMG und einen abgefahrenen RUF-Porsche. 


PS-Plus-Fans zocken für lau 

Ab dem offiziellen Erscheinungs- 
datum wird Driveclub auch als kos- 
tenlose Download-Version fiir Play- 
station-Plus-Mitglieder verfügbar 
sein. Hierzu haben die Evolution 
Studios ein paar neue Details be- 
kannt gegeben: Demnach wird die 
PS-Plus-Version von Driveclub laut 
Design-Director Paul Rustchynsky 
nur für einen bestimmten Zeitraum 
erháltlich sein — wahrscheinlich 
aber mindestens bis Ende 2014. 
Wer also kostenlos an die Basis- 
Version des kommenden Playsta- 
tion-A-Rennspiels gelangen móch- 
te, sollte sich langsam, aber sicher 
mit dem Gedanken anfreunden, 
Mitglied im exklusiven Plus-Zir- 
kel zu werden. , Basis" bedeutet in 
diesem Zusammenhang übrigens, 
dass bei der Plus-Version im Ver- 
gleich zur Verkaufsversion ein paar 
Strecken und Autos fehlen, die aber 
als kostenpflichtige DLCs verfügbar 
sein werden. Laut Entwickleranga- 
ben lassen sich die Platin-Tropháen 
auch mit der kostenlosen PS-Plus- 
Version von Driveclub erspielen und 


EIN 


Schadensmodell: Auf dem schwarzen Lack sind Kratzspuren zu 


außerdem ist ein Discount-Upgrade 
auf die Vollversion geplant. Ein Preis 
für dieses Upgrade ist aber noch 
nicht bekannt. Dafür haben die Evo- 
lution Studios bestätigt, dass Drive- 
club keinen Splitscreen-Modus bie- 
ten wird. „Derzeit arbeiten wir am 
Foto-Modus und suchen nach der 
besten Methode zur Video-Kom- 
primierung", heißt es in der letzten 
Meldung der Entwickler. UH 


Driveclub 


HERSTELLER 


TERMIN 


Fazit 


Den Eindruck, den wir uns sowohl auf der E3 als 
auch auf der Gamescom verschaffen konnten, 
verspricht Racing-Spaß vom Feinsten mit einem 
witzigen Challenge-System. In puncto Fahrverhal- 
ten dürft ihr natürlich kein Gran Turismo erwarten, 
trotzdem sind aber auch für anspruchsvolle Spieler 
noch ausreichend Simulationsaspekte mit an Bord. 


Wertungstendenz 
Sehr Gut 
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coming ѕооп thief 


Fakten 


e Schleichen, stehlen und klettern in einer 
düsteren Steampunk-Welt 

* Wird komplett in Ego-Perspektive gespielt 

e Neuerfindung der beliebten (Diet Reihe 

* Lineare Story-Missionen wechseln sich mit 
dem Erkunden offener Stadtbereiche ab 

* Neu: Fokus-Energie als optionale Spielhilfe 


" 


In diesem Spiel ist Diskretion eure stárkste Waffe und die Dunkelheit 
euer bester Verbündeter — ihr verkórpert schlieBlich einen Meisterdieb! 


ACTION-ADVENTURE | In der An- 
fang nächsten Jahres егѕсһеі- 
nenden Neuerfindung der altge- 
dienten Thief-Reihe verkörpert 
ihr erneut den Langfinger Garrett. 
Der Meisterdieb ist ein Freund 
der Schatten, er turnt am liebsten 
über die Dächer seiner namenlo- 


sen Heimatstadt und erleichtert 
die Reichen und Schönen dis- 
kret um Hab und Gut. Politische 
Interessen verfolgt Garrett nicht, 
doch im Verlauf der Handlung 
wird er unweigerlich zum Spiel- 
ball in einer handfesten Revoluti- 
on. Denn während der fiese Baron 


Auf der Lauer: Von großer Höhe aus sind ahnungslose Wachen d 
leichte Beute. Gegen einen solchen Angriff haben sie keine Сһапсе. | 


Northcrest erbarmungslos den 
Fortschritt vorantreibt, wächst 
die Zahl der Armen und eine töd- 
liche Seuche sorgt für Angst in 
der Bevölkerung. Obendrein gibt 
es da den charismatischen Ori- 
on, der eine Widerstandstruppe 
anführt und das Volk von seinem 


Unterdrücker befreien will. Zu- 
sammen mit dem eigenwilligen 
Steampunk-Look ergibt das die 
Grundzutaten für ein spannendes 
Abenteuer, auch wenn das alles 
recht stark an Story und Setting 
von Dishonored: Die Maske des 
Zorns erinnert. 


Mit Garrett auf Diebestour 

Bei Square Enix konnten wir kürz- 
lich einige Stunden lang selbst 
Hand an Garrett legen und ihn 
durch Stonemarket lenken. Das 
ist einer der offenen Hub-Berei- 
che, die ihr zwischen den linea- 
ren Story-Missionen erkunden 
könnt. Von Garretts Kumpel Bas- 
so erfahren wir von einer Handvoll 
wertvoller Beutestücke in den um- 
liegenden Wohnungen, die als Ne- 
benziele in der Karte markiert sind. 
Obendrein können aufmerksame 
Spiele Hinweise auf weitere Bo- 
nus-Ziele aufspüren. Der Meister- 
dieb ist ein agiler Kletterer, steu- 
ert sich aber nicht ganz so flott 
und behände über die Dächer der 


ei.de 


D м... 
Leichter Ausweg: Eure Fokus Energie konnt ihr unte 
anderem nutzen, um in Kämpfen zu bestehen. 
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Informant: Garretts Freund Basso weiß, wo Sich іп 
der Stadt die wertvollsten Schatze befinden. 


Stadt wie die Helden von Mirror’s 
Edge oder Assassin’s Creed. An- 
fangs Uberraschte uns, an wie vie- 
len Vorsprüngen und Mauern Gar- 
rett nicht weiterkam. Auch seine 
Steuerung ist ungewohnt. Es gibt 
keine Sprung-Taste, vielmehr hal- 
tet ihr eine Schultertaste gedrückt, 
um zu kraxeln. Nach etwas Übung 
lernten wir, die Spielwelt richtig zu 
lesen. Zu den einzelnen Zielen füh- 
ren stets mehrere Wege, manche 
bewacht, manche versteckt und 
manche von Hindernissen ver- 
sperrt, die ihr beseitigen müsst. In 


thief 


\ 


schichte hinter sich. Wir erzáhlen sie! 


Garrett erlebte einst eine Zeit voller Reichtum. 
Die Menschen lebten gut und Garrett freute 
sich über dicke Beute. Doch eines Tages ließ 

er sich von seinem Freund Basso zu einem 
ganz groBen Bruch überreden. Er sollte den 
Goldschatz von Baron Northcrest aus dessen 
Anwesen stehlen. Dabei verschwieg Basso 
allerdings, dass Garretts ehemalige Schülerin 
Erin mit von der Partie sein würde. Ursprünglich 
wollte Garrett nie wieder mit ihr arbeiten, da sie 
kein Problem mit tédlicher Gewalt hat — Garrett 
aber schon. Notgedrungen macht er mit dem 
Auftrag weiter, verliert jedoch die Geduld, als 
Erin eine arglose Wache umbringt. Er nimmt ihr 
die Mordwaffe ab, ein kurioses Klauen-Werk- 
zeug. Er will sich gerade aus dem Staub ma- 
chen, als plötzlich die Hölle losbricht. Die Erde 
bebt, das Gebáude stürzt ein. Erin, ohne ihre 
Klaue aufgeschmissen, stürzt in den Tod. Dann 
gehen bei Garrett die Lichter aus. Als er wieder 
zu sich kommt, ist ein Jahr vergangen und seine 
Heimat hat sich verándert: Es herrschen Armut, 
Hunger und Angst. Was ist da geschehen? 


Was bisher geschah ... 


Zwar hat das 2014er Thief eine eigenstándige, neue Story, dennoch hat 
Spielheld Garrett schon zu Beginn seines Abenteuers eine bewegte Ge- 


Seltsame Gestalt: Der neue Garrett 
wirkt wie eine Mischung aus Ninja und 
mittelalterlichem Hofnarr — eigenwillig, 
aber passend. 


nen versprechen die Entwickler al- 
lerdings zuhauf in den Story-Mis- 
sionen. Nicht umsonst verpasste 
man den Kl-Wachen komplexe 
Verhaltensweisen. Wenn ihr beim 
Beutezug etwa einen Raum an- 
ders verlasst, als ihr ihn vorfin- 
det, kann das bereits Grund genug 
sein, dass eine misstrauische Wa- 
che von ihrer üblichen Route ab- 
weicht. Ebenfalls ein schónes De- 
tail: Garretts Hánde interagieren 
stets handfest mit der Spielwelt. 
Er greift sich jegliches Diebesgut 
tatsáchlich, berührt beim Lauern 
Wánde und Kisten oder fáhrt mit 
den Fingern an Bilderrahmen ent- 
lang, um versteckte Schalter zu 
suchen. Das gibt euch das Gefühl, 


Garrett in den Hehlerláden der 
Stadt mit allerlei Gadgets einde- 
cken: verschiedene Munitionsty- 
pen für seinen Bogen, Charakter- 
Upgrades oder Werkzeuge zum 
Sabotieren von Schaltern oder Óff- 
nen von Gittern. 


Recht simple Nebenaufgaben 

Als etwas schade empfanden wir, 
dass die Nebenaufgaben allesamt 
recht simpel strukturiert sind. Nie 
mussten wir in Wohnungen einbre- 
chen, in denen sich jemand auf- 
hielt, nie auf engstem Raum einer 


Fokus-Energie als Spielhilfe 

Als Zugestándnis an moderne 
Spielmechaniken fügten die Ent- 
wickler ein Fokus-Feature hinzu. 
Ihr nutzt eine Spezialenergie, um 
euch  Interaktionsmóglichkeiten 
und Beute in der Umgebung her- 
vorheben zu lassen, um beim Ein- 
satz eures Dietrichs eine Innenan- 
sicht des Schlosses zu bekommen 
oder aber um im Kampf gegen Wa- 
chen besser zu bestehen. Dann 
wird die Action verlangsamt und 
wunde Punkte eurer Gegner lassen 
sich per Tastendruck angreifen. 
Klingt übertrieben stark, allerdings 
sind Fokus- und Lebensenergie be- 
grenzt und laden sich nicht von al- 
leine wieder auf. Wie angenehm 


bester Serien-Tradition kann sich Patrouille ausweichen. Solche Sze- wirklich eine Person zu spielen. altmodisch! SST 
Multitool: Euer Bogen dient je nach Pfeil-Art als Hilfswerkzeug Th | of 
zum Schleichen, als Explosiv-Waffe oder leises Meuchel-Utensil. @ 
НЕН ЕК анан ae 
ENTWICKLER Eidos Montreal 
TERMIN 28. Februar 2014 
Fazit 


Noch wirkt es an manchen Ecken und Kanten etwas 
roh, dennoch entwickelt sich Thief langsam, aber 
sicher zu einem erfreulich stimmungsvollen und 
unterhaltsamen Schleich-Abenteuer. In einer Zeit, 
in der die meisten Spiele auf lärmenden, bunten 
Krawall setzen, ist der Fokus auf behutsames 
Schleichen in diesem Titel ein wahrer Segen! 


Wertungstendenz 
Sehr Gut 


* Aufwendige Story mit vielen Entscheidun- 
gen und weitreichenden Konsequenzen 

* Actionreichere, aktivere Kampfe als in den 
beiden Vorgangern 

* Pausierbarer, übersichtlicher Taktikmodus 

* Offene, weitläufige Levels mit vielen Secrets 

* Spielstand per Dragon Age Keep importierbar 

* Nutzt die Frostbite-3-Engine (Battlefield 4) 

* Erscheint im Herbst 2014 für PS3, PS4, 

Xbox One, Xbox 360 und für den PC 


СИТ E 


Dragon Age: Inauisition 


Mehr Action, mehr Taktik und deutlich mehr Freiheiten — Biowares neues 
Fantasy-Rollenspiel will das Genre kráftig vorwártsbringen. 


ROLLENSPIEL | Mit Dragon Age: 
Inquisition tritt Bioware ein schwe- 
res Erbe an. Nach dem großen 
Erfolg von Dragon Age: Origins 
(2009) legten die Entwickler nam- 
lich allzu hastig einen zweiten Teil 
(2011) nach, der viele Rollenspiel- 
fans enttäuschte. Für Dragon Age: 
Inquisition lásst sich Bioware da- 
rum spürbar mehr Zeit, um seine 
ehrgeizigen Ziele zu erreichen und 
den Ruf der Reihe zu reparieren: 
Mit actionreichen Kámpfen, takti- 


schem Anspruch, weitläufigen Le- 
vels und kniffligen Entscheidungen 
soll sich /nquisition weit von sei- 
nem umstrittenen Vorgánger ab- 
heben — und ganz nebenbei auch 
das gesamte Genre wieder ein gu- 
tes Stück voranbringen. 


Der Saga dritter Akt 

Auch wenn eine Zahl im Titel fehlt, 
ist Dragon Age: Inquisition der of- 
fizielle dritte Teil der Reihe. Die 
Story spielt wieder im mittelalter- 


Stimmungsvoll: Hat der Spieler eine Festung für die Inquisition 
"erobert, füllt sich der Ort mit Dutzenden NPCs. 
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lichen, von Katastrophen gebeu- 
telten Fantasy-Reich Thedas, dem 
man zuvor schon in Dragon Age: 
Origins und Dragon Age 2 seinen 
Stempel aufgedrückt hat. Jahre 
spáter bricht jedoch eine neue Be- 
drohung über das Land herein: Ein 
Riss im Schleier tut sich auf, durch 
den Dámonen in die Welt eindrin- 
gen und schreckliche Verwüstung 
über Thedas' Bewohner bringen. 
Wer ist verantwortlich für die Inva- 
sion? Das soll natürlich der Spieler 


“ 
> 
* = 


mit Schwert, Magie und Diploma- 
tie herausfinden. 

In Dragon Age: Inquisition spielt 
man einen brandneuen Helden. 
Und zwar nicht irgendwen, son- 
dern gleich das Oberhaupt der so- 
genannten Inquisition. Keine Sor- 
ge, mit der katholischen Kirche hat 
das natürlich nichts zu tun! In Dra- 
gon Age steht die Inquisition viel- 
mehr für eine máchtige Organisa- 
tion, die sich für den Schutz von 
Thedas einsetzt und dazu außer- 


: \ ж > 
Actionreich: Der Krieger zieht entfernte Gegner 
blitzschnell mit einer Eisenkette zu sich heran. 
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halb der Ublichen Gesetze operiert. 
Der Held macht es sich kurz nach 
Spielbeginn zur Aufgabe, die fast in 
Vergessenheit geratene Inquisition 
neu zu gründen und aufzubauen, 
um so die Damoneninvasion aufzu- 
halten und die Zukunft von Thedas 
zu sichern. 

Als Klassen stehen wie gewohnt 
Krieger, Schurken und Magier 
zur Auswahl. Zusätzlich darf man 
aber auch die Rasse des Inquisi- 
tors festlegen: Nachdem man in 
Dragon Age 2 nur einen Menschen 
spielen konnte, sind in /nquisition 
drei zusátzliche Vólker im Angebot, 
námlich Elfen, Zwerge und — neu! 
— Qunari. Wie von Bioware-Spielen 
gewohnt, wird man auBerdem das 
Geschlecht bestimmen können. 
Demnach müssen die Entwickler 
acht verschiedene Synchronspre- 
cher allein für den Hauptcharakter 
auftreiben! Denn anders als im ers- 


Aufwendig: Die moderne Frostbite-3-Engine sorgt fur weitlaufige Landschaften, tolle Effekte und 
detailreiche Modelle. Freie Zerstórung à la Battlefield wird es aber voraussichtlich nicht geben. 


ten Teil Dragon Age: Origins ist der 
Held diesmal vollstándig vertont. 


Die Welt: nicht offen, aber riesig 

Der auffälligste Unterschied zu den 
Vorgángern ist die Spielwelt. Sie ist 
nicht komplett offen wie etwa in 
The Elder Scrolls. Allerdings sollen 
die Levels derart weitläufig ausfal- 
len, dass Bioware dafür sogar Reit- 
tiere ins Spiel eingebaut hat. Die 
groBen Gebiete bieten natürlich 
neue Móglichkeiten: Obwohl man 
wie in den früheren Teilen eine auf- 
wendige Story mit zig Questreihen 
erlebt, darf nun jedes Gebiet zu- 
sátzlich (!) frei erkundet werden. 
Aber Vorsicht: Viele Gegner leveln 
nicht mit dem Spieler mit, man 
kann daher auch in Situationen ge- 
raten, die anfangs noch zu schwer 
sind — in dem Fall bleibt nur der 
Rückzug. Anstelle einer Minimap 
gibt es übrigens nur einen Kom- 


Variabel: Nicht nur den Helden, sondern auch seine Begleiter kann E. 
man wieder umfassend mit Rüstungen und Waffen ausstatten. N 
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pass am Bildschirmrand, der stark 
an Skyrim erinnert — er markiert in- 
teressante Orte in der Nähe, ohne 
den Spieler zu sehr an die Hand zu 
nehmen. Aber es soll sich lohnen: 
Wer sich auf Erkundungstour be- 
gibt, wird laut Bioware viele inter- 
essante Dungeons, Nebenquests 
und Schätze entdecken. 


Alte und neue Freunde 

Wie in den Vorgängern ist man 
stets mit einer vierköpfigen Party 
unterwegs. Dazu trifft der Inquisi- 
tor auf neun Charaktere, aus de- 
nen er sich seine Gruppe beliebig 
zusammenstellen kann — darun- 
ter auch bekannte Gesichter wie 
der Zwerg Varric oder die Suche- 
rin Cassandra Pentaghast aus Dra- 
gon Age 2. Bioware betont, dass 
der Spieler diesmal mehr Freihei- 
ten haben wird, seine Begleiter 
umfangreich auszustatten. Und 


natürlich soll man wieder zu allen 
Charakteren eine Beziehung auf- 
bauen können. In den Gesprächen 
werden sich dann auch die mora- 
lischen Entscheidungen widerspie- 
geln, die man im Handlungsverlauf 
trifft und die später die Zukunft von 
Thedas bestimmen sollen. 


Schwerwiegende Folgen 

Wie seine Vorgänger soll auch Dra- 
gon Age: Inquisition randvoll mit 
Quests sein. Eine davon führt den 
Spieler beispielsweise in ein Dorf 
namens Crestwood, das von bösen 
Templern attackiert wird. Schlim- 
mer noch: Auch eine Burg ganz 
in der Nähe wird von den Schur- 
ken belagert — sie ist ein wichtiger 
Stützpunkt der Inquisition und un- 
verzichtbar, um das Gebiet unter 
Kontrolle zu halten. Als Oberhaupt 
der Inquisition hat der Spieler dar- 
um die knifflige Wahl: Sollen die In- 


Vielfältig: Erstmals darf man bei der Charaktererstellung 


auch einen mächtigen Qunari auswählen. 


So 
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sich auf Wunsch eher actionorientiert oder eher taktisch bestreiten. oe 


quisitionssoldaten das umkämpf- 
te Crestwood und seine wehrlosen 
Bewohner schützen? Dürfen sie 
sich stattdessen um ihre Verwun- 
deten kümmern? Oder sollen die 
Truppen ihre verletzten Leute zu- 
rücklassen, Crestwood aufgeben 
und lieber dabei helfen, die kost- 
bare Burg zu verteidigen? Bioware 
zeigte bislang nur einen von sechs 
móglichen Ausgángen: Der Inquisi- 
tor gibt die Burg auf und überlässt 
die schutzlosen Bewohner ihrem 
Schicksal. Später, nachdem die 
Schlacht gewonnen ist, zeigt das 
Spiel dann jedoch in eindringlichen 
Bildern die Folgen dieser Wahl: 
Von Gefühlen überwältigt, bricht 
der tapfere Varric zusammen, als 


e-Imp 


er die vielen Leichen in Crestwood 
erblickt. Die Burg — und damit der 
Einfluss der Inquisition — ist zwar 
gesichert, doch die Dorfbewohner 
und viele Soldaten mussten dafür 
ihr Leben lassen. Harter Stoff! 


Die Kämpfe: Action trifft Taktik 

Am Kampfsystem nimmt Biowa- 
re weitreichende Ánderungen vor 
und versucht dabei, die Vorzü- 
ge der beiden Vorgángerspiele zu 
vereinen. Wie gewohnt kann der 
Spieler beliebig zwischen den vier 
Partymitgliedern wechseln. Aller- 
dings werden deren Attacken nun 
direkt per Tastendruck ausgelóst — 
fast wie in einem Actionspiel. Au- 
Berdem beherrschen die Figuren 


für all 


namens Dragon Age Keep ist es möglich, sich 


Clevere Idee: Mit einem cloudbasierten Web-Tool 


einen Spielstand für Dragon Age: Inquisition zu 
basteln. Der simple Hintergrund: Mit Inquisition 
wechseln die Entwickler nicht nur zu einer neuen Engi- 
ne, sondern veröffentlichen auch auf fünf verschiedenen 
Plattformen. Natürlich sollen die Spieler aber die Méglich- 
keit haben, ihre Spielstánde — die man bereits von Dragon Age: 
Origins zu Dragon Age 2 übertragen konnte — in Inquisition 
mitzunehmen. Dank Dragon Age Keep Кӛппеп die Spieler 

nun beliebig viele Entscheidungen zu Handlung und Quests 
festlegen, auch die Eigenschaften der Charaktere lassen sich 
definieren. Diese Daten kann man anschlieBend als Savegame 
in Dragon Age: Inquisition ibernehmen. Das Tool startet 2014 
in die Beta-Phase. Info: http://dragonagekeep.com 


HK FFP 
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nun Ausweichrollen, was nützlich 
ist, um beispielsweise dem Flam- 
menstrahl eines Drachens auszu- 
weichen. Typisch für Dragon Age: 
Kámpfe lassen sich wieder beliebig 
pausieren, sodass man die Spezial- 
fáhigkeiten seiner Gruppe in aller 
Ruhe einsetzen kann. Der Krieger 
zieht beispielsweise entfernte Geg- 
ner mit einer Eisenkette zu sich he- 
ran, wáhrend der Armbrustschütze 
eine bessere Schussposition ein- 
nimmt und die Zauberin derweil 
einen (toll inszenierten) Meteori- 
tenschauer aufs Schlachtfeld ruft. 
Schón: Das Kampftempo ist spür- 
bar langsamer als im hektischen 
Vorgänger, alle Bewegungen laufen 
kontrollierter ab. 


Trotz aller Action will Bioware aber 
auch die Fans des ersten Teils 
glücklich machen — mit einem 
neuen Taktik-Modus: Auf Knopf- 
druck zoomt die Kamera weit he- 
raus und lässt sich dann beliebig 
über das Schlachtfeld bewegen. 
Die vier Partymitglieder komman- 
diert man so bequem aus der 
Draufsicht, wie in einem Taktik- 
spiel. Klasse! Ob sich aber nicht 
nur die Kämpfe, sondern das ge- 
samte Spiel aus dieser Perspektive 
spielen lásst, steht noch nicht fest. 


Fragezeichen Burg-Eroberung 

Burgen spielen eine wichtige, aber 
noch etwas vage Rolle in /nquisition. 
Sicher ist: Es wird mehrere solcher 


Kontrolliert: Per Zielmarkierung ordert man Zauber und 
Spezialattacken punktgenau aufs Schlachtfeld. 
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dragon age: inquisition Kaelan Eeoa 


Festungen geben, verteilt auf wich- 
tige Regionen, in denen die Inquisiti- 
on ihren Einfluss ausbauen will. Um 
eine Burg von einer feindlichen Frak- 
tion einzunehmen, kann der Spieler 
vorab verschiedene Aufgaben erfül- 
len, etwa gegnerische Stadtwachen 
weglocken oder ihre Wasserversor- 
gung vergiften. AnschlieBend muss 
der Inquisitor selbst ans Werk und 
sich mit seiner Party bis zum ,,Burg- 
herren“ durchkämpfen — ist der be- 
siegt, gehórt die Festung der Inqui- 
sition. Bioware inszeniert das richtig 
stimmungsvoll: Nach seinem Sieg 
kann der Held vóllig frei durch die 
eroberte Festung marschieren und 
sich feiern lassen. Überall treiben 
Sich befreundete NPCs herum, Sol- 
daten und Hándler, die den Stütz- 
punkt mit Leben füllen und über die 
Schlacht plaudern. Interessant: Der 
Spieler kann seiner Burg auch einen 
Schwerpunkt zuweisen, etwa Militar, 
Handel oder Spionage. Aufierdem Р \ 
darf man Agenten anheuern und auf | 2 | trifft man per Dialograd, ähnlich wie in Mass Effect. 
Missionen schicken, um den Ausbau 8 “ Weed) — ж 

дег Inquisition voranzutreiben. Wie i : 
genau das alles funktioniert, wollte 
Bioware aber noch nicht verraten — 
diese Details wollen die Entwickler 
erst später enthüllen. 

Gleiches gilt für einen mögli- 
chen Mehrspielermodus, den Bio- 
ware bislang weder dementiert noch 
bestätigt — stattdessen verweisen 
die Entwickler augenzwinkernd auf 
Mass Effect 3, für das Bioware be- 
reits eine gelungene Mehrspieler- 
komponente gebastelt hatte. Tech- 
nisch dürfte es zumindest kein 
Problem sein, flotte Multiplayer-Par- 
tien in Inquisition umzusetzen: Mit 
der modernen Frostbite-3-Engi- 


- А ^ | 
Riesig: Anders als in Skyrim tauchen die eindrucksvollen Drachen 
nicht zufällig auf = diese Kämpfe sind stets ,handgemacht"?) 


ne kommt der gleiche hochwerti- : : : ) 4 
ве Technik-Motor zum Einsatz, der E. \ ` * Ready and get to Crestwood! ` t 4 Regroup and return to nieva. 
auch Battlefield 4 antreibt. rs | 7 > н 


Dragon Age: Inquisition _ 


HERSTELLER ne ООЛО 
ENON лс аа AN 
TERMIN Herbst 2014 


Fazit 

Dragon Age: Inquisition hebt sich spürbar vom 
umstrittenen zweiten Teil ab. Ein Glück! Mit 
actionreicheren Kämpfen und weitläufigen Außen- 
levels geht das Spiel zwar ein paar für die Reihe 
ungewohnte Wege, doch mit spannenden Features 
wie dem Taktikmodus dürften sich auch die Fans 
des ersten Teils wieder heimisch fühlen. 


e 
AN d 
Für Bastler: Waffen wie dieses Flammenschwert soll man dank eines " | t 
Ё umfangreichen Crafting-Systems selbst herstellen können. E a Sehr gut 


Wertungstendenz 
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* Erstmals in der Geschichte der Tactical-Es- 
pionage-Serie erwartet euch ein gewaltiges 
Open-World-Abenteuer. 

* Die neue Fox Engine aus dem Hause Kojima 
Productions bietet eine fantastische Physik 
mit eindrucksvollen Wettereffekten. 

2 «Inden actionreichen Missionen dient der 
realistische Tag-und-Nacht-Wechsel als 
strategische Komponente. 


Metal 


7 -YOU ARE ENTERING АМ 


ARMED PATROL AREA 


Gear Solid 5 - 


Tne Phantom Pain 


Die vielversprechende Next-Generation-Fortsetzung der erfolgreichen MGS-Serie 
glänzt mit einer sensationellen Optik und begeistert durch neue Gameplay-Ideen! 


ACTION-ADVENTURE | Ursprüng- 
lich war geplant, noch vor dem Er- 
scheinen von Metal Gear Solid 5 — 
The Phantom Pain ein separates 
Einleitungskapitel namens Ground 
Zeroes zu veróffentlichen. Ob diese 
Plàne letztendlich in die Tat umge- 
setzt werden, steht noch nicht fest, 
denn zuletzt wurde Ground Zeroes 


Ж 


schlicht als erstes Kapitel des ге- 
guláren Hauptspiels bezeichnet. 
Hideo Kojima hat bereits vor Jah- 
ren davon gesprochen, dass ihn 
die Veróffentlichung eines Spiels 
in Form von mehreren eigenstandi- 
gen Episoden reizen würde (áhnlich 
Telltales erfolgreichem Adventure 
The Walking Dead). Vielleicht ist die 


Auffällig: Bei helllichtem Tag erfordert das Schleichen & 


wesentlich mehr Umsicht als im Schutze der Nacht. 
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MGS-Serie aber zu wichtig für Ko- 
nami und Kojima Productions, um 
mit solchen Experimenten am Ende 
noch die eingefleischten Fans vor 
den Kopf zu stoBen. 


Komplexe Zusammenhánge 
Die Story des Ground Zeroes-Epi- 
logs schlieBt direkt an das Ende 
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des PSP-Abenteuers Metal Gear 
Solid: Peace Walker an, was be- 
deutet, dass euch die Handlung 
zunáchst ins Jahr 1974 zurück- 
versetzt. Im entsprechenden 
GDC-Trailer ist Big Boss zu sehen, 
wie er mit einem Team zu einer 
Gefangenenbefreiungsmission 
aufbricht. Parallel bereitet die rät- 


Hilfsmittel: Items wie der holografische Kartengenerator 
erlauben es, markierte Feinde im Blick zu behalten. 


Ideale Missionsbedingungen: Im Nachteinsatz müsst ihr auf die Wachen 
in den Türmen achten, die mit Scheinwerfern die Umgebung absuchen. 


—— —À 


selhafte Organisation „XOF“ un- 
ter der Leitung eines unbekann- 
ten und vóllig entstellten Mannes 
einen Angriff auf das Big-Boss- 
HQ (Mother Base) vor. Die Atta- 
cke erwischt Big Boss und sei- 
ne Mánner vóllig unerwartet bei 
der Rückkehr von ihrer Mission. 
Im nächsten Moment erschüt- 
tern gewaltige Explosionen die 
Basis und im Trailer sieht es ganz 
danach aus, als ob die komplet- 
te Anlage dem Erdboden gleich- 
gemacht wird. Big Boss gelingt 
es nur knapp, mit seinem Freund 
Kaz Miller zu flüchten, was jedoch 
direkt im Anschluss geschieht, 
ist leider völlig unklar. Die nächs- 
ten Szenen zeigen einen offen- 
bar schwer verletzten Big Boss, 
um dessen Leben in einem Kran- 
kenhaus verzweifelt gekämpft 
wird. Eine Gruppe hektischer Ärz- 
te mit blutverschmierten Händen 
schafft es, den halbtoten Helden 
zu retten. Leider fällt Big Boss da- 


metal gear solid 5 - the phantom 


bei in ein Koma, aus dem es die 
nächsten neun Jahre kein Erwa- 
chen geben soll. 


Next-Generation-Power 

Die MGS 5-Präsentationen wäh- 
rend der Game Developers Con- 
ference, auf der E3 und der Tokyo 
Game Show sollen laut Kojima alle 
in Echtzeit berechnet worden sein. 
Damit verfügt die neue hauseigene 
Fox Engine über eine bemerkens- 
werte Leistungsfähigkeit. Die fort- 
schrittliche Technologie hinter der 
Fox Engine funktioniert zwar auch 
noch auf der aktuellen Hardware- 
Generation, aber das volle Poten- 
zial der mächtigen Engine wird na- 
türlich erst auf der PS4 und der 
Xbox One ausgeschöpft. Videos 
der Xbox-360-Fassung offenbaren 
die üblichen Effekte der schwä- 
chelnden Hardware wie Kanten- 
flimmern, geringe Farbtiefe, Be- 
wegungsunschárfe oder grober 
Schattenwurf. Dagegen hinterlie- 


Entstellt: Neben einem gesteigerten Actiongehalt mit neuen Kampfmanövern 
setzt auch der neueste Teil wieder auf mysteriöse Charaktere. 
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Ben die aktuellsten Szenen aus der 
Next-Gen-Version einen überra- 
genden Eindruck und sorgten mit 
unglaublichen Lichteffekten sowie 
tollen Animationen inklusive gran- 
dioser Mimik für Begeisterung. Zu 
guter Letzt noch der (nicht unwich- 
tige) Hinweis, dass Metal Gear So- 
lid 5 erstmals in der Geschichte 
der Serie über eine offene Spiel- 
welt verfügen wird. Wie sich diese 
Neuerung (etwa das Reiten auf ei- 
nem Pferd) auf die MGS-Schleich- 
Mechaniken auswirkt, konnten wir 
bislang noch nicht selbst auspro- 
bieren. Glücklicherweise erwecken 
die bisher veröffentlichten Game- 
play-Szenen aber den Anschein, 
dass alle wichtigen und beliebten 
Spielelemente wieder mit an Bord 
sind. Diesmal aber mit mehr Action 
im Vergleich zu vergangenen MGS- 
Episoden und offensichtlich auf- 
poliert durch eine unfassbar geni- 
ale Optik aufgrund eindrucksvoller 
Next-Generation-Effekte! UH 


раіп coming soon 


Schöne neue Welt 
dank Fox Engine 


Die brandneue Fox Engine wird nicht nur die 
Mörderoptik von Phantom Pain realisierbar 
machen, sondern soll auch bei anderen Spie- 
len von Konami zum Einsatz kommen! 


Multitalent 

Demnach soll die nächste Auflage der PES- 
Reihe ebenfalls die Technologie aus dem 
Hause Kojima Productions nutzen, um das 
Fußball-Game möglichst realistisch aussehen 
zu lassen. Eine Stärke der Fox Engine ist die 
Darstellung von Gesichtern, vor allem in Kom- 
bination mit komplexen Beleuchtungseffekten. 
Erst das Spiel mit Licht und Schatten auf den 
zahlreichen Unebenheiten eines menschli- 
chen Gesichts gestaltet eine virtuelle Szenerie 
so richtig naturgetreu. Dass die Engine diese 
Disziplin beherrscht, hat der GDC-Trailer be- 
reits eindrucksvoll unter Beweis gestellt! Das 
auf dem Bildschirm sichtbare Ergebnis kann 
selbst unter Verwendung der aktuellen Konso- 
lentechnik schon beinahe als fotorealistisch 
bezeichnet werden. Übrigens ist die Engine zu- 
sätzlich in der Lage, ausgefeilte Wettereffekte 
darzustellen: leichter Regen, Wind oder Sturm 
und das alles im Zwielicht der Dämmerung — 
kein Problem für die Fox Engine! Natürlich hat 
Kojima Productions auch an die Zukunft und 
damit vor allem an die nächste Konsolengene- 
ration gedacht. So soll die Fox Engine auch auf 
der kommenden PS4 und der nächsten Xbox 
ohne Weiteres laufen. Wir sind gespannt auf die 
ersten fertigen Spiele mit dieser Technologie! 


Grandios: Nasse Kleidung oder feuchte 
Haut erzeugen realistische Reflexionen. 


Metal Gear Solid 5 — 
The Phantom Pain 


HERSTELTER ee Konami 
ENTWICKLER S суы ы Kojima Productions 
TERMIN 2014 


Fazit 

Eine überragend präsentierte, offene Spielwelt 
und eine Bande von abgedrehten Charakteren im 
besten MGS-Stil mit teilweise übernatürlichen 
Fähigkeiten sorgen bereits jetzt schon für ein fast 
unstillbares Verlangen nach dem fertigen Spiel! 
Allerdings gibt es bislang leider noch keinen 
genaueren Erscheinungstermin. 


Wertungstendenz 
Ausgezeichnet 
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Fakten 


e Starke Rollenspiel-Lizenz 

* Freie Charakterklassenentwicklung 

* Aktives Kampfsystem mit optionaler 
Ego-Sicht 

* Riesige Spielwelt 

e Bietet reichlich Elder Scrolls-Feeling 

* Viele PvE- und PvE-Inhalte 

* Monatliche Abogebühren fällig 


The Eldé(4s 
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Skyrim, Oblivion und Co. als MMORPG? Das spielt sich erfreulich gut! 


ONLINE-ROLLENSPIEL | Elder 
Scrolls ist ein Markenname mit Gü- 
tesiegel für Rollenspieler. Mit Are- 
na, Daggerfall und Morrowind zu- 
nächst auf dem PC verfügbar, doch 
seit Oblivion und zuletzt Skyrim 
auch auf der Playstation-Konsole. 
Mit The Elder Scrolls Online (TESO) 
begibt sich Hersteller Bethesda nun 
auf neues Terrain. Das eigens für 
das Projekt gegründete Entwick- 
lerteam Zenimax Online wagt 

den Spagat, klassi- 

sche Elder Scrolls- 

Inhalte mit einem 
Online-Rollenspiel- 

erlebnis zu verbin- 


den. Bei der Ankündigung im letzten 
Jahr sorgte dies zunáchst für Skep- 
sis bei den Fans der Rollenspielreihe. 
Doch inzwischen hat sich gezeigt, 
dass TESO ein gut funktionierendes 
Rollenspiel wird. Doch was erwar- 
tet euch mit TESO überhaupt? Elder 
Scrolls steht für klassisches Solohel- 
den-Rollenspiel, ist gekennzeichnet 
durch eine groBe, offene Spielwelt, 
die man auf eigene Faust erkun- 
det. Dabei trifft man auf interessan- 
te Charaktere und Schauplátze, die 
für Quests und Abenteuergeschich- 
ten sorgen. Und genau das soll auch 
So bleiben. TESO ist von Anfang an 
nicht als klassisches MMORPG mit 


Elder Scrolls-Anstrich konzipiert ge- 
wesen. Vielmehr ging der Entwick- 
ler Zenimax Online genau den um- 
gekehrten Weg: ein waschechtes 
Elder Scrolls-Erlebnis zu erschaffen, 
das obendrein als Online-Rollenspiel 
funktioniert. Wie sich das anfühlt, 
haben wir bei einem ausgiebigen 
Anspiel-Event bei Bethesda in Lon- 
don ausprobiert. 


Schlankes Interface 

Uns interessiert die Benutzerober- 
fláche in TESO. Online-Rollenspie- 
le besitzen oft umständliche Me- 
nüs, um damit die ganzen Skills, 
Zauber, Tránke und Ausrüstungs- 


E а <2 -A 
` Alter Bekannter: Die mächtigen Daedra-Kreaturen aus Oblivion 
stellen sich euch auch in The Elder Scrolls Online in den Weg. 


Alles im Griff; Ihr steuert beide Hände einzeln. So könnt ihr zum Beispiel 
mit einer Hand zaubern und mit der anderen eine Waffe einsetzen. U 


ee” 


Gefahrlich: TESO bietet bizarre Monster. Bei den Dreugh-Viechern miisst 
ihr euch vor ihren messerscharfen Klauen in Acht nehmen. 


gegenstánde zu verwalten. Nicht 
So bei E/der Scrolls Online. , Halt, 
das ist doch Skyrim" schieBt es 
uns beim Probespielen durch den 
Kopf. Tatsáchlich ist die Benut- 
zeroberflache fast genauso unauf- 
fallig gehalten wie im bekannten 
Offline-Rollenspiel. Schlanke Leis- 
ten, die bei Bedarf die Werte für die 
drei Attribute Gesundheit, Magicka 
(das Elder Scrolls-Mana) und Aus- 
dauer anzeigen. Dazu gesellt sich 
lediglich eine übersichtliche Skill- 
Leiste, die gerade mal sechs Slots 
umfasst. So viele dürft ihr maximal 
aktiv ausgerüstet haben. Zu lernen 
gibt es zig mehr, aber ihr müsst 
euch eben bei einem bevorstehen- 
den Kampf entscheiden, welche 
Zauber, Fertigkeiten und Spezialat- 
tacken ihr anwenden wollt. 

Was die Navigation betrifft, ha- 
ben sich die Entwickler noch nicht 
festgelegt, ob diese anhand der für 
Skyrim typischen Kompassleiste 
am oberen Bildschirmrand oder 
per Mini-Map geschieht. 


Charakterentwicklung 

Zu Beginn wáhlt ihr eure Helden- 
figur aus neun typischen Elder 
Scrolls-Völkern aus (siehe PvP-Kas- 
ten auf der letzten Seite des Arti- 
kels). Viele Schieberegler erlauben 
euch, den Charakter nach Lust und 
Laune zu editieren. Zuletzt müsst 
ihr euch für eine von bisher vier be- 
kannten Klassen entscheiden, um 
damit eure Startfáhigkeiten fest- 
zulegen. So ist der Sorcerer etwa 
in Sachen Magie gewandter als ein 
kampferischer Dragonknight, wah- 
rend die Klasse Nightblade von Be- 
ginn an Uber Schleich- und Tarnfa- 
higkeiten verfügt. Wir entscheiden 
uns beim Probespiel für einen 
Templar, der mit Fertigkeiten für 
Einhandwaffen und Schild sowie 
magischem Grundwissen ins Feld 
zieht. Doch wie es sich für Elder 
Scrolls gehórt, steht es euch im 
Spiel vóllig frei, wie ihr eure Figur 
ausbildet. Alle Vólker und Klassen 
dürfen jede Art von Rüstung und 
Waffe tragen und deren Effekti- 
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vitat durch stete Benutzung stei- 
gern. Jede Klasse, Waffe und Rüs- 
tung besitzt zudem einen eigenen 
Skill-Tree, unterteilt in aktive und 
passive Fertigkeiten. Die Wahl des 
Volkes sorgt für bestimmte Boni 
auf die Startwerte und erlaubt Zu- 
griff auf spezielle Rassenfertigkei- 
ten. Allerdings sind diese in der 
derzeitigen Version des Charakter- 
bildschirms nicht vorab sichtbar. 
Das sollte sich auf jeden Fall noch 
ándern, denn als Rollenspieler ist 
man in solchen Dingen doch eher 
Zahlenfetischist und móchte ge- 
nau wissen, wie sich nun ein argo- 
nischer Templar von seinem Nord- 
Pendant unterscheidet. 


Skillung frei Schnauze 

Mit jedem  Levelaufstieg erhal- 
tet ihr einen frei verteilbaren Skill- 
punkt. Wir wáhlen für unseren 
Templar beim ersten Level-up eine 
schwere Stichattacke mit Chance 
auf Gegnerbetáubung. Wir hátten 
uns auch für einen ersten Zauber- 
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Kampf- 
erspektiven 


The Elder Scrolls Online lässt euch in 
Ego- oder Third-Person-Ansicht auf 

die Gegner los. Typisch für ein Eder 
Scrolls-Spiel müsst ihr eure Gegner direkt 
anvisieren. Ein kleines Fadenkreuz dient 
dabei als Orientierung. Wer mag, kann 
per Tastendruck ein ausgewähltes Ziel 
hervorheben, muss es aber dennoch 
stets im Blickfeld haben, um eine er- 
folgreiche Attacke zu landen oder einen 
Zauberspruch auszulösen. Wie schon in 
Skyrim steuert ihr mit den Tasten L1 und 
R1 die beiden Hände eures Charakters. 
So könnt ihr mit einer Einhandwaffe 
zuschlagen und mit der freien Hand 
zaubern. Mit einem Schild blocken oder 
beidhändig zaubern — je nachdem wie 

ihr den Charakter ausrüstet. Die Wahl 
der Waffe bestimmt zum Großteil, welche 
aktiven Skills euch zur Verfügung stehen. 
Derzeit ist geplant, dass eure Figur ab 
Stufe 15 per Tastendruck zwischen zwei 
Waffensets hin- und herwechseln kann, 
um so je nach Situation auf unterschiedli- 
che Skills im Kampf zugreifen zu können. 
Wer lieber mit der größtmögliche takti- 
schen Übersicht kämpfen möchte, bleibt 
in der Third-Person-Ansicht. So habt ihr 
auch im Blick, was hinter euch geschieht. 
Beim Anspielen von TESO fühlten sich die 
Kämpfe dank der Ego-Perspektive genau- 
so wuchtig und dynamisch an wie zuletzt 
in Skyrim — prima gelöst! 


Auge in Auge: Kämpfe in TESO lassen 
sich in Ego-Perspektive bestreiten. 


Klassisch: Wahlweise lässt sich auch 
in die Third-Perspektive umschalten. 


spruch entscheiden können oder 
für eine passive Rüstungsfertigkeit. 
Darüber hinaus lässt sich mit je- 
dem Stufenaufstieg auch eines der 
drei Hauptattribute (Magicka, Ge- 
sundheit, Ausdauer) verbessern. 
Mächtigere Fertigkeiten er- 
fordern einen bestimmten Stu- 
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Wachsamkeit: In den Kämpfen müsst ihr euren Gegner gu 


fenwert der jeweiligen Katego- 
rie. Die zweite Waffenfertigkeit 
unseres Templars lässt sich bei- 
spielsweise erst aktivieren, wenn 
wir neben dem benötigten Skill- 
punkt zusätzlich im Umgang mit 
Einhandwaffen die Stufe 4 er- 
reicht haben. Das Leveln der je- 
weiligen Skills erfolgt durch de- 
ren schlichte Anwendung. Wer 
also stets mit schwerer Rüstung 
durch die Gegend läuft, steigert 
die entsprechende Stufe nach 
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See. 


und nach. Obendrein lassen sich 
Fertigkeiten beim Erreichen be- 
stimmter Skillstufen anpassen 
(morphen). Sprich, ihr habt dann 
die Wahl zwischen zwei verschie- 
denen Ausprägungen des jeweili- 
gen Skills. 


Questen und entdecken 

Schon kurz nach unserer Ankunft 
im Startgebiet des Ebenherz-Pak- 
tes, einer der drei Fraktionen im 
Spiel, haben wir mehrere Möglich- 


t im Auge behalten, um Spezialattacken 


keiten, uns mit Schwert und Magie 
zu betätigen. Da wäre der Haupt- 
handlungsstrang, dem wir folgen 
können — aber nicht müssen: Die 
Insel Bleakrock ist durch einen An- 
griff des feindlichen Dolchsturz- 
Bündnisses bedroht. Abseits da- 
von gibt es jedoch auch Gerüchte 
über andere Gefahren. Das Ent- 
decker-Gen in uns registriert „Ne- 
benquests in Aussicht, sofort auf- 
brechen und die Insel erkunden“. 
So finden wir nach kurzer Zeit 


etwa einen Verwundeten, der uns 
von einer mächtigen Kreatur, der 
„Deathclaw“, erzählt, obendrein 
soll es an anderer Stelle in einer 
Mine spuken. Das sorgt für pures 
Elder Scrolls-Feeling und motiviert, 
Augen und Ohren offen zu halten. 
So erhaltene Quests lassen sich 
auf der Karte mit einer Art Steck- 
nadelpin aktivieren, im Spiel weist 
uns dann ein entsprechender Mar- 
ker den Weg zum Ziel. Das Journal 
unterteilt Aufgaben dabei ordent- 


Detailreiche Spielwelt 


Wer schon die Spielwelten in Oblivion und Skyrim erkundet hat, sollte sich auch in The Elder Scrolls Online sofort heimisch fühlen. 
Das merkt man an jeder Ecke des Kontinents Tamriel. Die Entwickler haben für einen hohen Wiedererkennungswert gesorgt. 


Auch Himmelsrand, das Spielgebiet aus The Elder Sc- 
rolls 5: Skyrim, ist in TESO vorhanden. Die raue, winter- 
liche Atmosphäre haben die Entwickler gekonnt für die 
Online-Version der Spielwelt umgesetzt. Landschaften, 
Architektur, Fauna und Flora — hier stimmt jedes Detail. 


Elder Scrolls-Spiele vermittelten schon immer das Gefühl, 
sich in einer Welt mit jahrtausendealter Geschichte zu 
bewegen. Ruinen vergangener Kulturen wie etwa die der 
Ayleiden durchstreifte man zum Beispiel in Oblivion. Auch 
in TESO sind sie fester Bestandteil der Welt und ihr dürft 
dort auf reichlich Gegner und Beute hoffen. 


Die Provinz Morrowind kennen Elder Scrolls-Spieler bis- 
lang aus Teil 3 der Serie. Die Entwickler von TESO legen 
großen Wert darauf, die typischen Landschaften mög- 
lichst detailgetreu umzusetzen. Typisch für Morrowind 
sind die riesigen Pilze und die rundlich gebauten Häuser. 


www.playdrei.de 


60 | Sonderheft 01.2013 | play? 


lich in Haupt- und Nebenquests, 
um die Ubersicht zu gewahren. 

Wir stapfen durch die ver- 
schneite Landschaft, die uns sehr 
an Skyrim erinnert. Landschaft, 
Vegetation, Architektur, Figuren, 
all das sieht inzwischen sehr stim- 
mig aus und hat kaum noch etwas 
mit dem Comic-Stil der Prototyp- 
Screenshots bei der Erstankündi- 
gung von TESO zu tun. 

Eine Überraschung erwartet 
uns, als wir schlieBlich im Zuge 
einer spannend inszenierten Ne- 
benquest den Eingang zu einem 
Gewólbe mithilfe von zuvor erbeu- 
teten Runensteinen freilegen. Ge- 
spannt treten wir ein und bewegen 
uns vorsichtig in den ersten, hóh- 
lenartigen Raum. Zu unserer Ver- 
wunderung rennt dort gerade ein 
anderer Spieler herum und haut 
sámtliche Gegner im Raum um. 
,Moment mal, wie ist der denn jetzt 
hier reingekommen?", schieBt es 
uns durch den Kopf. Solche Dun- 
geons sind halb óffentlich, sprich 
jeder Spieler, der die für den Ein- 
gang benótigten Runensteine akti- 
viert hat, kann das Gewólbe betre- 
ten. Das mag zwar nachvollziehbar 
sein, schmálert aber ein wenig das 
Gefühl, einen solchen Dungeon be- 
wusst für sich erkunden zu kón- 
nen. Unser Vorschlag: Offentliche 
Dungeons sollten als solche klar 
erkennbar, also ohne vorherige 
Aufgaben zu lósen, betretbar sein. 
Gewólbe wie das hier beschriebene 
gehóren instanziert, um ein span- 
nenderes Solo- oder Gruppenspiel- 
Erlebnis zu bieten. 


Der Ersteindruck passt! 

Quests und Kämpfe sowie die ers- 
ten Level-ups unseres Charakters 
fühlen sich genauso an, wie man 
es als klassischer Elder Scrolls-Fan 


PvP mit drei Fraktionen 


Ebenherz-Pakt 
Vólker: Argonier, Dunkelelfen, Nord 


Aldmeri-Dominion 
Vólker: Hochelfen, Khajiit, Waldelfen 


Dolchsturz-Bündnis 
Völker: Bretonen, Orks, Rothwardonen 
Spielgebiete: Hochfels, Hammerfell 


{ Belazerungsschiachten zu liefern 


t. ger 


mag. Dass es darüber hinaus Kom- 
promisse gibt, damit TESO auch 
als MMORPG gut funktioniert, darf 
man dabei nicht vergessen. 

Um TESO spielen zu kónnen, 
ist eine monatliche Abogebühr 
fállig, die sich im Rahmen von 13 
Euro bewegen wird. Bethesda ver- 
handelt noch mit Sony darüber, 
ob dies ohne zusätzliche Gebüh- 
ren für den Online-Dienst Play- 
station Plus móglich sein wird. 
Im Übrigen ist eine strikte Tren- 


CU ue -- e = 
Fordernd: Gruppenkampfe sollen dank taktisch agierender = 
Monster fiir viel Spannung im Heldenalltag von TESO sorgen. _ 
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Spielgebiete: Himmelsrand, Morrowind, Schwarzmarsch 


Spielgebiete: Elswyr, Summerset-Inseln, Valenwald 


— ~- 
Auf die Mütze: Pro PvP-Instanz dürfen maximal 200 
gegen 200 Spieler teilnehmen, um sich gewaltige 


nung von PC- und Konsolenspie- 
lern vorgesehen, sprich Bethesda 
richtet für jede Plattform getrenn- 
te Server ein. Wenn ihr jetzt schon 
Lust bekommen habt, Tamriel auf 
eigene Faust zu erkunden, könnt 
ihr euch für die Beta-Phase an- 
melden. Die Playstation 4 genießt 
den Vorteil, als erste Plattform 
mit der Beta zu starten. Die An- 
meldung erfolgt auf der Webseite 
www.elderscrollsonline.com/de/ 
beta. SW 


Ihr schließt euch einer von drei Parteien an, um die Kaiserprovinz Cyrodiil im Zentrum von Tamriel zu erobern. 
Bei der Charaktererstellung in The Elder Scrolls Online legt ihr mit eurer gewählten Rasse fest, welchem Bündnis ihr beitretet und welche 
Questgebiete euch zunächst offen stehen. Dabei habt ihr folgende Auswahl: 


The Elder Scrolls Online 


НЕН ИИИ... 
ENTWICKLER ` Zenimax Onine 
TERMIN Frühjahr 2014 


Fazit 


The Elder Scrolls Online dürfte das erste Online- 
Rollenspiel für mich werden, das ich sehr gerne 
auf der Playstation 4 spielen möchte. Denn dank 
der durchdachten Benutzeroberfläche, die sich 
hervorragend für Controller-Steuerung eignet, darf 
man sich wohl auf geschmeidige Kämpfe sowie viel 
Spaß beim Questen in Tamriel einstellen. 


Wertungstendenz 


Sehr Gut 
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¿| * Neues Open-World-Spiel der schwedischen 
Just Cause 2-Entwickler 

* Spieler übernimmt die Rolle des titel- 
gebenden Helden Mad Max. 

* Fahrzeuge lassen sich upgraden. 

* Nahkampfsystem áhnelt Titeln wie 
Batman: Arkham City. 


Mad Max 


Ohne die Lizenz der Action-Klassiker, jedoch im Geiste derselben, kommt dieses 
Open-World-Abenteuer erst náchstes Jahr für Next-Gen-Konsolen. 


ACTION | Erst auf der diesjährigen 
E3-Spielemesse in Los Angeles an- 
gekündigt und nun schon mehr als 
vorzeigbar: Die schwedischen Just 
Cause 2-Macher befinden sich mit 
der Entwicklung ihres náchsten 
Open-World-Titels auf dem Weg 
zur Zielgeraden. Statt eines Insel- 
paradieses erwartet den Spieler 
aber eine zermürbende Wüste, zu 
Schlachtróssern aufgebohrte Au- 
tos und ein postapokalyptisches 
Setting. Mad Max, das sich ohne of- 
fizielle Lizenz an die Filmklassiker- 
reihe mit Mel Gibson anlehnt, ent- 
führt euch in eine unwirtliche und 
lebensfeindliche Welt. 


Max ist wütend 

Alstitelgebender Held beginnt man 
das Spiel mit einem groBen Verlust. 
Ein Warlord raubt den geliebten In- 
terceptor des Endzeit-Haudegens 
und lässt ihn zum Sterben іп der 
Wüste zurück. Doch Max ist alles 
andere als tot, zückt seine bekann- 
te Shotgun und beginnt, die Einzel- 
teile für seine neue, noch besse- 


re Karre zu organisieren. Magnum 
Opus heißt das Fahrzeug und man 
darf es im Spielverlauf ganz nach 
Gusto gestalten. 

Der Mechaniker Chumbucket 
hockt immer auf der Ladefläche, 
er bedient auch die Auto-Harpu- 
ne. Ihr Einsatz kommt dem Helden 


62 | Sonderheft 01.2013 | play? 


zum Beispiel beim Erobern eines 
Banditencamps auf einem Flug- 
zeugfriedhof zugute. 

Nachdem Max mit seinem 
Scharfschützengewehr zwei Wa- 
chen erspaht und markiert hat, er- 
ledigt er eine und fahrt dann mit 
dem Wagen zu einem Aussichts- 


turm. Mit der Harpune wird der 
Turm kurzerhand am Auto befestigt 
und umgerissen. Auf die gleiche 
Weise óffnet Max auch Tore oder 
entfernt Ráder aus Gegnerkarren. 
Der Held ist im Spielverlauf 
auch mal mit anderen Fahrzeugen 
unterwegs. An Bord eines geklau- 


Oberfláchlich: Dem titelgebenden Helden Mad Max 
fehlt es noch ein wenig an Charakter und Tiefgang. 


M 
Е 
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Gangsta: Falls man mal genügend Munition hat, kann 


man sie für Drive-by-Shootings verwenden. 


ten V12-Hot-Rods, den Max zum 
Ausschlachten heil in das Lager 
eines Verbündeten bringen muss, 
kann er seine Widersacher nicht 
einfach so rammen. Vielmehr muss 
er Gegnern ausweichen und sie im 
richtigen Moment anstupsen, da- 
mit sie spektakulär crashen. Gar 
nicht so leicht, wenn plötzlich in 
Erdlöchern versteckte Karren links 
und rechts emporschießen und 
dem eigenen Fahrzeug mit Flam- 
menwerfern einheizen. 


Multi-Talent 

Im „Stronghold“ einem Unter- 
schlupf, von denen es einige in der 
Spielwelt zu entdecken gibt, motzt 
Max seinen Magnus Opus mit aller- 
lei Zubehör auf. Dem Spieler ste- 
hen zahlreiche Motoren, Rammen, 
Karosserien, Turbos, Aufhängun- 
gen, Räder und weitere Anbautei- 
le zur Verfügung. Wichtig ist dabei 
stets, Gewicht und Motorleistung 
gut auszubalancieren — es ist näm- 
lich durchaus möglich, fahrunfähi- 
ge Wagen zu bauen. 

Auch am Boden ist Max wehr- 
haft und kompromisslos. In einem 
von uns gespielten Auftrag erkun- 
det der raubeinige Held zunächst 


: = 
mad тах өе с өөө 


Hübsch: Obwohl die Spielwelt passend zum Szenario. 


trist und óde wirkt, ist sie grafisch brillant: 


e 
Ab 18: Die Nahkämpfe sind derart brutal, dass Mad Max in 
Deutschland womóglich nur in geschnittener Form erscheint. 


per Fernglas ein Gegner-Camp 
und nutzt im Anschluss ein mách- 
tiges Scharfschützengewehr, um 
auf ahnungslose Wachen und rote 
Explosiv-Fásser zu schieBen. Geht 
es in den Nahkampf, setzt er bruta- 
le Techniken ein und bedient sich 
einer Waffe namens Thunderstick 
— ein Speer, an dessen Ende eine 
Sprengladung befestigt ist. Das 
fetzt in vielerlei Hinsicht, lásst aber 
auch zweifeln, ob man in Deutsch- 
land mit einer ungeschnittenen 
Fassung des Spiels rechnen kann. 


Explosiv: Eines der Kernelemente sind die Gefechte mit den Autos. 
Um feindliche Fahrzeuge auszuschalten, sollte man sie rammen. 
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Das Nahkampf-Combosystem mit 
harten und leichten Schlägen, Fi- 
nishing Moves sowie Kontern wirkt 
bislang jedenfalls durchdacht und 
unterhaltsam. Zudem stehen dem 
Spieler auch einige Schusswaf- 
fen neben dem Scharfschützen- 
gewehr zur Verfügung — allerdings 
zum Setting passend mit chronisch 
knapper Munition. 

Spielerisch macht Mad Max 
wirklich nicht viel neu oder anders, 
aber die dystopische Spielwelt ist 
grafisch gut in Szene gesetzt und 


auBerdem haben die Entwickler 
mit Just Cause 2 bereits bewiesen, 
dass sie sehr spaBige Open-World- 
Titel basteln. Statt das Maximum 
der Brutalitátsskala auszuloten, 
raten wir den Machern, sich eher 
auf das Charakterdesign zu kon- 
zentrieren. Max wirkt nämlich noch 
reichlich blass und beliebig. Das 
gilt auch für die restliche Spielwelt, 
die noch etwas an Seele vermissen 
lásst. Wenn daran noch gewerkelt 
wird, kann Mad Max durchaus ein 
Überraschungshit werden. MS 


Mad Max 


ebe Warner Bros. Interactive 
КЕНЕ Не DIS 
TERMIN 2014 


Fazit 


Mad Max wirkt richtig rund, unterhaltsam und vor 
allem so kompromisslos, kernig und düster, wie 
man es von einem Spiel zur dystopischen Filmvor- 
lage erwartet. Doch ohne offizielle Lizenz sind der 
titelgebende Held und die Charaktere noch etwas 
farblos. Dafür stimmen schon jetzt die Technik und 
die Atmosphäre. 


Wertungstendenz 


Gut 
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* Knifflige Kampfe als zentrales Spielelement 

* Keine offene Welt, aber vielschichtige 
Levels mit vielen Secrets und 
Erkundungsanreizen 

* Drei Grundklassen, die man durch die Wahl 
der Waffen beliebig wechseln darf 

* Koproduktion von Deck 13 und СІ Games 

* Erscheint für Playstation 4, Xbox One und PC 


Lords of the Fallen 


Knackige Kämpfe, schickes Design und moderne Grafik: Das Frankfurter Studio 
Deck 13 bastelt an einem aufwendigen Action-Rollenspiel. 


ACTION-ROLLENSPIEL | Deck 13, 
ein sympathisches Entwicklerteam 
aus Frankfurt am Main, hat groBe 
Plane: Mit Lords of the Fallen ar- 
beitet das hessische Studio derzeit 
an einem aufwendigen Action-Rol- 
lenspiel für PS4, Xbox One und PC. 
Allerdings werkelt Deck 13 nicht 
allein an dem Spiel, denn das polni- 
sche Studio CI Games ist ebenfalls 
an der Entwicklung beteiligt. Dort 
verdient mittlerweile auch Tomasz 
Gop seine Brótchen, der vor zwei 
Jahren noch bei CD Projekt an den 
hochgelobten The Witcher-Rollen- 
spielen mitgewirkt hatte. Gop und 
sein Team unterstützen das Pro- 
jekt von Warschau aus — der бгоВ- 
teil der Entwicklungsarbeit findet 
aber bei Deck 13 in Frankfurt statt. 


Gott ist tot. Oder? 

Für Lords of the Fallen haben sich 
die Autoren eine reichhaltige Fan- 
tasy-Geschichte ausgedacht. Lan- 


ge vor den Ereignissen des Spiels 
tobte ein epischer Konflikt: Die 
Menschheit lehnte sich damals 
gegen ihren Gott auf und brachte 


ihn zu Fall. 8.000 Jahre sind seit- 
her verstrichen und der Triumph 
der Menschen geriet in Verges- 
senheit — bis die Armeen des to- 


Flexibel: Je nach gewählter Waffe verwendet Held Harkyn eine 


andere Klasse — hier hat er die Rolle ei 
Kata 
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ten Gottes zurückkehren. Hier be- 

ginnt das Action-Rollenspiel. 
Lords of the Fallen startet ohne 

typische Charaktererstellung, statt- 


www.playdrei.de 


ШТ 


> 


NN 
Atmosphárisch: Moderne Partikeleffekte wie Schnee und 
Nebel sind sehr schick und glaubwürdig umgesetzt. 


dessen schlüpft der Spieler direkt 
in die Haut des Helden Harkyn: Der 
grimmige Hüne ist kein unerfahre- 
ner Bauernlümmel, sondern ein er- 
probter Kämpfer, für den Deck 13 
eine umfassende Story voller Über- 
raschungen geschrieben hat. Har- 
kyns Abenteuer beginnt in einem 
verschneiten Bergkloster, wo er sich 
auf die Suche nach den verscholle- 
nen Bewohnern macht. Allerdings 
kommt er nicht weit: Sofort stellt 
sich ihm ein dámonischer Ritter in 
den Weg — ein sogenannter Rhogar, 
ein Diener des gefallenen Gottes. 
Harkyn bleibt keine Wahl — er muss 
die Waffen sprechen lassen. 


Kámpfe im Mittelpunkt 

Die Entwickler betonen: Lords of 
the Fallen wird kein stumpfes Hack 
& Slay, simples Button Mashing 
führt nicht zum Erfolg. Fordernd, 
actionreich und taktisch sollen 
die Kampfe sein, allerdings nicht 
so frustrierend wie etwa in Dark 
Souls. Harkyn muss seinen Gegner 
genau beobachten, im richtigen 
Zeitpunkt ausweichen oder blo- 
cken und dann — wenn sich die Ge- 
legenheit bietet — ein paar Treffer 
landen. Das dauert durchaus ein 
paar Minuten, Kámpfe in Lords of 
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the Fallen sind nicht einfach nach 
ein paar Hieben vorbei. 


Fordernd, aber fair 

Gleich nach dem ersten Übungs- 
gefecht muss sich der Held schon 
mit einem ersten Mini-Boss rum- 
schlagen — ein gewaltiger Rho- 
gar, der Harkyn schon mit wenigen 
Treffern wegfegen kónnte. Dieses 
Gefecht ist klassisch in Phasen ge- 
gliedert: Anfangs teilt der Gegner 
nur mit brutalen Hieb- und Stichat- 
tacken aus, das ist noch ziemlich 
berechenbar. Nachdem er aber ein 
Viertel seiner Lebenspunkte verlo- 
ren hat, startet die náchste Kampf- 
phase — das Schwert des Rhogars 
beginnt zu glühen und verschießt 
tódliche Geschosse, passend dazu 
wird die Musik dramatischer, das 
Tempo steigt. Gegen Ende rast der 
Boss dann mit einer fabelhaft ani- 
mierten Wirbelattacke durch den 
Raum — spátestens hier werden 
auch Action-Profis gefordert. 


Gute, aufwendige Grafik 

Für Lords of the Fallen hat Deck 13 
eine eigene Engine mit dem Titel 
„Fledge“ entwickelt. Die sorgt für 
eine aufwendige, zeitgemäße Op- 
tik, bei der vor allem die Licht- und 


Partikeleffekte einen tollen Ein- 
druck hinterlassen: Zahllose Fun- 
ken wirbeln bedrohlich aus dem 
Schwert des Gegners, Schnee 
weht durch die geóffneten Fens- 
ter herein — sehr schón! Das Klos- 
tergewólbe ist stimmungsvoll aus- 
geleuchtet und die Texturen sind 
detailreich und scharf. Zwar deu- 
tet sich mit Lords of The Fallen 
keine Grafik-Revolution an, doch 
rein technisch wáre diese schi- 
cke Optik keinesfalls auf der alten 
Playstation 3 móglich gewesen. 


Mehr Action- als Rollenspiel 

Auch wenn die Kámpfe den Kern 
des Spiels bilden, soll es natür- 
lich noch mehr bieten. Da wáre 
etwa das offene Klassensystem: Je 
nachdem welche Waffengattung 
Harkyn gerade nutzt, wechselt sei- 
ne Grundklasse — Krieger, Kleriker 
und Schurke. Für jede Klasse gibt 
es eigene Talentbäume mit ver- 
schiedenen Attacken und Boni, die 
man unabhángig voneinander aus- 
bauen darf. AuBerdem verspre- 
chen die Entwickler nicht nur eine 
groBe Auswahl an Waffen, son- 
dern auch reichlich Rüstungsteile. 
Die findet Harkyn unter anderem 
durch sorgfáltiges Erkunden der 


Levels. Eine offene Spielwelt gibt 
es zwar nicht, allerdings sollen die 
groBen Levels schón verschachtelt 
ausfallen und voller Geheimnisse 
stecken, die der Spieler nach Lust 
und Laune entdecken kann. Auch 
Quests, Multiple-Choice-Dialoge, 
Entscheidungen und sogar meh- 
rere Endsequenzen für die Haupt- 
geschichte sind geplant. Aller- 
dings stellen die Entwickler klar, 
dass diese Features nicht an ers- 
ter Stelle stehen — die Kampfe ge- 
hen vor. FS 


Lords of the Fallen 


———— 


lords of the fallen 


HERSTELLER 
ERRICHTEN acon 
TERMIN 


„Deck 13/CI Games 
2014 


Fazit 


sich für Lords of the Fallen zwar auf packende 
Kämpfe, will aber auch starke Erkundungs- 
elemente und eine interessante Story bieten. 


nicht zu kurz — immerhin erwarten wir mehr als 
„nur“ ein grafisch tolles Actionspiel. 


Eine spannende Mischung: Deck 13 konzentriert 


Hoffentlich kommen dabei die Rollenspielelemente 


Wertungstendenz 


Gut 
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өгө гөө ан Kingdom hearts З 
———— 


* Hier treffen Disney-Knüller auf Final Fantasy 
* Knüpft spielmechanisch an den 

zweiten Teil an 
* Ihr spielt wieder mit dem Heldentrio aus 
Sora, Donald und Goofy 


=a 
PS Y? 


E 


- 2 
Wie gemalt: Den Disney-esquen Look erzeugen die : A % 
Entwickler mit dem sogenannten , Kingdom Shader“. 


Kingdom Hearts 3 


Erfahren: In Kingdom Hearts 3 erwartet 
uns ein reifer, kampfgestahlter Sora? 


Darauf haben Serienfans viele Jahre gewartet: Square Enix werkelt endlich an KH 3! 


ACTION-ROLLENSPIEL | Mit der 
Ankündigung von Kingdom Hearts 
3 konnte Square Enix Mitte Juni 
auf der E3 angenehm überraschen. 
Doch mit Ausnahme der Tatsache, 
dass sich Soras neues Abenteuer 
für PS4 in Entwicklung befindet, 
gab es zur E3 nicht wirklich viel zu 
dem Titel zu sagen. Seitdem hat 
Tetsuya Nomura, der Director von 
Kingdom Hearts 3 und Schópfer 
der Reihe, jedoch etwas mehr zum 
Spiel verraten. Anders als in den 
letzten beiden Ablegern Birth by 
Sleep (PSP) und Dream Drop Dis- 
tance (3DS) spielt ihr in Kingdom 
Hearts 3 wieder mit dem Trio Sora, 
Donald und Goofy. Die drei bre- 

chen auf, um die sieben Wách- 

ter des Lichts ausfindig zu machen 
und einen Weg zu finden, verlorene 
Herzen wiederherzustellen. Riku 
und Kónig Micky suchen derweil 
nach anderen Schlüsselschwert- 
kámpfern, die sie im Kampf ge- 
gen den Serienbósewicht Xehanort 


unterstützen. Es sieht also ganz 
so aus, als würde Nomura die vie- 
len Handlungsstránge der bisheri- 
gen Kingdom Hearts-Spiele in Teil 
3 zusammenspinnen. Spielmecha- 
nisch dienen den Entwicklern die 
Spielsysteme von Kingdom Hearts 
2 (PS2) als Grundlage. Diese sol- 
len sinnvoll erweitert und feinge- 
tunt werden. Gut so, immerhin ist 
der zweite Teil unserer Meinung 
nach der bisherige Serienhóhe- 
punkt. Nomura móchte den Fans 
der beiden Vorgánger ein vertrau- 
tes Spielgefühl bieten. Im Ankün- 


digungstrailer erspáhten wir neben 
der bekannten Kommandoliste so- 
wie der Lebenspunkte- und Mana- 
Anzeige auch einen ,Ex"-Balken. 
Letzterer hat verblüffende Áhnlich- 
keit zur Drive-Leiste aus Kingdom 
Hearts 2. Wird sich Sora also wie- 
der in máchtigere Formen seiner 
selbst verwandeln kónnen? Bisher 
wollte Nomura-san das nicht ver- 
raten. Dafür gab der Japaner preis, 
dass man derzeit an der Umset- 
zung von móglichen Online-Fea- 
tures experimentiert, was ein No- 
vum für die RPG-Reihe wáre. 


Jetzt auch mit Star Wars? 
Wie bei der Ankündigung zu je- 
dem Kingdom Hearts ist auch 
im Vorfeld von Teil 3 eine Fra- 
ge wieder besonders span- 
nend: Welche Disneywelten und 
Cameos erwarten uns wohl die- 
ses Mal? Da Disney inzwischen 
auch Marvel und Lucas 
Arts besitzt, stehen den 


Wieder vereint: In Kingdom Hearts 3 streift ihr wieder mit dem 
Heldentrio Sora, Donald und Goofy durch die Disney-Welten. 
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Entwicklern in der Theorie sehr 
viele Móglichkeiten offen. Ebenso 
wáren Welten von Disneys Anima- 
tionsstudio Pixar denkbar. In ei- 
nem Interview auf der Japan Expo 
drückte Nomura-san sein Interes- 
se an der Umsetzung von Charak- 
teren aus Star Wars aus. Allerdings 
warnt er: „Wie üblich gibt es viele 
Regeln und Einschránkungen sei- 
tens Disney. Wir werden also se- 
hen müssen, was passiert." Brand- 
neue Disneywelten, die es bisher 
noch nie in der Reihe zu sehen 
gab, wird Kingdom Hearts 3 jeden- 
falls haben. Das bestátigte John 
Pleasants, Mitgründer von Disney 
Interactive, auf der E3. AuBerdem 
werdet ihr in den Welten erneut 
auf Nebencharaktere treffen, die 
auf Wunsch euer Team wáhrend 
eures Abenteuers auf deren Welt 
verstárken. Davon abgesehen hat 
Nomura versprochen, in den kom- 
menden Monaten mehr Infos zum 
Spiel preiszugeben. VIK 


Kingdom Hearts 3 


HERSTELLER- AE Disney Interactive 
оа мы с 
TERMIN 


„Square Enix Osaka 
Noch nicht bekannt 


Fazit 


Eine gefühlte Ewigkeit mussten Fans auf die An- 
kündigung des dritten Teils warten. Doch dafür hat 
es den Anschein, als habe Nomura schon seit Jah- 
ren auf Kingdom Hearts 3 hingearbeitet und wolle 
nun mit dem dritten Teil die epische Geschichte zu 
Ende bringen. Wir sind schon sehr auf den Fortgang 
der Geschichte gespannt! 


Wertungstendenz 


Sehr gut 
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Fakten 


* Das erste Witcher-Spiel für eine Sony- 
Konsole 

* Abschluss der Geralt-Trilogie mit persónli- 
cherer Story als in den Vorgángern 

* Offene Spielwelt mit 100 Stunden Spielzeit 

* Knifflige moralische Entscheidungen 

* Überarbeitetes Kampfsystem 

* Reittiere und Schiffe 


` The Witcher 3:. 
, Wilde Јаде 


Prachtige Next-Gen-Optik + offene Spielwelt + epische 
Story = garantierter RPG-Hit? 


ROLLENSPIEL | 7he Wit- 
cher 3 soll das letzte Kapi- 
tel von CD Projekts Rollen- 
spiel-Trilogie werden — und 
das erste, das für eine So- 
ny-Konsole erscheint. Wie 
das groBe Finale rund um 
den weiBhaarigen Mu- 
tanten und 
Monsterja- 
ger Geralt von 
Riva die Ereig- 
nisse der PC- 


: Zw - 
Wunderschön: In puncto Grafik hängt The Witcher 3 
die gesamte RPG-Konkurrenz ab. 


und Xbox-360-exklusiven Vor- 
Sänger zusammenfassen wird, ist 
noch nicht bekannt. Die Entwick- 
ler versprechen aber eine persön- 
liche Story, die sich mit Geralt 
selbst und seiner Suche nach 
der von der geisterhaften Wilden 
Jagd verschleppten Zauberin Yen- 
nefer bescháftigen soll. Das Fun- 
dament dieser üppig ausstaffier- 
ten Sagenwelt bildet wieder die 
Hexer-Romanreihe von Andrzej 
Sapkowski. 


» 
E 


Es herrscht Krieg! 

Das Imperium von Nilfgaard ist in 
The Witcher 3 in die Nórdlichen Kó- 
nigreiche eingefallen. Die Hand- 
lung spielt in drei Zonen. Eines die- 
ser Gebiete ist No Man's Land, ein 
trostloser Landstrich — hier sollen 
die schrecklichen Folgen des Kriegs 
besonders sichtbar sein. Außerdem 
wird Geralt die gewaltige Metropo- 
le Novigrad besuchen. Das dritte 
Spielgebiet heißt Skellige Islands, 
eine Inselgruppe, die mit nordisch- 
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the witcher 3: wilde jagd 


In der Ferne: Die Spielwelt soll vollgestopft sein mit 
interessanten Zielen, etwa diesem Leuchtturm. 


rauem Klima und ihren Wikinger- 
stámmen stark an das Setting aus 
The Elder Scrolls 5: Skyrim erinnert. 


Offene Welt mit riesigem Umfang 
Noch eine Parallele zu Skyrim: Die 
Spielwelt von The Witcher 3 ist frei 
erkundbar, es gibt keine Levels, 
Akte oder abgegrenzte Zonen. Und 
das ist nicht alles: Das begehbare 
Gebiet ist angeblich rund 30- bis 
40-mal gróBer als im Vorgánger und 
etwa 30 Prozent weitläufiger als in 
Skyrim. Damit Geralt sich nicht die 
Fersen wund läuft, gibt es nun Reit- 
tiere und sogar Boote. Geralt ist 
aber auch zu FuB viel dynamischer 
unterwegs: Er kann erstmals klet- 
tern, springen und schwimmen. 

Die Spielwelt beeindruckt nicht 
nur durch schiere Größe, es steckt 
auch mehr Leben in ihr. Wildtie- 
re wandern umher, die man jagen 
kann, um beispielsweise Leder zu 
gewinnen, das sich dann bei Hand- 
lern veräußern lässt. Wir treffen 
aber auch auf NPCs, die uns um 
Hilfe bitten, etwa wenn mal wieder 
ein Banditentrupp angreift oder ein 
Raubtier die Herde eines Schäfers 
aufmischt — solche Ereignisse sol- 


len dynamisch auftreten, also ohne 
vorgefertigte Skripte. Auch soll es 
anders als im Vorgänger stets mög- 
lich sein, an frühere Orte zurück- 
zukehren — ganz komfortabel per 
Schnellreise. Wer mag, kann sogar 
Teile der Hauptquest ignorieren, 
denn auch das gilt als Entschei- 
dung und soll sich auf den Ausgang 
der Story auswirken. Apropos: Das 
Spiel wird in drei verschiedenen 
Epilogen münden, die je eine Stun- 
de Spielzeit umfassen. 

50 Stunden setzen die Entwick- 
ler allein für die Hauptgeschichte 
an, hinzu kommen 50 Stunden an 
Nebenaufgaben mit Dialogen, Cha- 
rakteren und Entscheidungen. Letz- 
tere sollen den Spieler wie gewohnt 
mit moralisch verzwickten Situatio- 
nen konfrontieren, in denen sich die 
Konsequenz einer Entscheidung 
oft erst später zeigt. Gespräche mit 
NPCs sind prima inszeniert: Kleine 
Kamerafahrten, wechselnde Per- 
spektiven und glaubhaftere Anima- 
tionen erzeugen einen stimmungs- 
vollen Dialog. Atmosphärisch fällt 
der Besuch eines der zahllosen Dör- 
fer aus, wo Bewohner artig ihrem 
Tagewerk nachgehen: NPCs üben 


Lebendig: Siedlungen sollen ebenso stimmungsvoll ) 


umgesetzt sein wie іт Vorganger, trotz riesigen Umfangs. 


Berufe aus, unterhalten sich, wär- 
men sich am Feuer oder legen sich 
nachts in ihre Betten. Neu: Diesmal 
sollen die Bewohner auch auf Dieb- 
stáhle reagieren. 


Ein Mutant auf Spurensuche 

Als Monsterjager ist das Aufspüren 
mordender Bestien Geralts wich- 
tigste Einkommensquelle. Seine 
Mutantensinne leisten ihm dabei 
gute Dienste: Per Tastendruck fárbt 
sich das Bild grau, wáhrend wichti- 
ge Hotspots in der Umgebung farb- 
lich hervorgehoben werden. Je 
mehr Hinweise man so untersucht, 
desto genauer kann Geralt bestim- 
men, welches Biest hier gewütet 
hat. So erhált der Hexer Informatio- 
nen, um sich auf die Jagd vorzube- 
reiten — zum Beispiel welche Waf- 
fen er mitführen, welche Rüstung er 
tragen und vor allem welche Tránke 
er zu sich nehmen soll. 

Im Kampf aktiviert der Spieler 
neuerdings einen Zeitlupenmo- 
dus, in dem man bestimmte Parti- 
en eines Gegners anvisieren darf. 
Passend dazu wird auch die Kl der 
Feinde grundlegend überarbeitet: 
Gegner sollen ihre Taktiken nun 


| Schwertballett: Dank verdesserter Animationen m Erga upper Күт” er 
Steuerung sollen die ENDE nun fairer und weniger ший ТА 
vw 
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untereinander absprechen, außer- 
dem werden sich einige von ihnen 
ergeben, falls Geralt ihnen zu über- 
mächtig erscheint. Aber auch an 
anderen Stellen wird das Kampf- 
system kräftig überarbeitet — das 
betrifft besonders Geralts verbes- 
serte Schlaganimationen. Wie im 
Vorgänger gibt es wieder leichte 
und schwere Attacken, die man mit 
einem Eisen- oder Silberschwert 
ausführt. Doch anstatt dabei meh- 
rere Fechtbewegungen automa- 
tisch aneinanderzureihen, steht 
nun jeder Tastendruck für einen 
einzelnen Schwerthieb. Dadurch 
soll es dem Spieler leichter fallen, 
Kombos effektiv einzusetzen. Statt 
wie in The Witcher 2 ständig aus- 
zuweichen und hektisch durch die 
Gegend zu rollen, geht Geralt nun 
etwas kontrollierter vor. 
Levelaufstiege bis Stufe 60 er- 
lauben es dem Spieler, Geralts 
Fähigkeiten in den Bereichen 
Schwertkunst, Alchemie und Zau- 
bererei zu verbessern. Dazu gibt 
es Crafting-Optionen fürs Brauen 
von Tränken und Basteln von Rüs- 
tungen. Wie es sich für ein Open- 
World-Rollenspiel gehört. PB 


The Witcher 3: 
Wilde Jagd 


НЕН ee 
ENTWICKLER CD Projekt Red 
TERMIN 2014 


Fazit 

Eine riesige Spielwelt, 100 Stunden Quests, brand- 
neue KI, zig verschiedene Entscheidungsmomen- 
te — CD Projekt hat sich so viel vorgenommen, dass 
einem angesichts der Dinge, die hier schiefgehen 
kónnten, ganz schwindlig wird. Aller gesunden 
Skepsis zum Trotz — was wir bisher gesehen haben, 
war fantastisch. 


Wertungstendenz 
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Dying 


Light 


* Open-World-Spiel mit Zombies 
* Dynamischer Tag-und-Nacht-Wechsel 


* * Held sammelt Erfahrungspunkte und kann 


seine Fáhigkeiten verbessern 

* Free-running-System ermöglicht 
Parkour-Einlagen 

* Erstes Spiel mit neuer Chrome Engine 6 


Zombie-Parkour mit Next-Gen-Grafik: Der polnische Entwickler Techland 
lässt Albträume mit Untoten fast zur Wirklichkeit werden. 


EGO-SHOOTER | Kaum eine Geg- 
nerart ist in Videospielen derzeit so 
beliebt wie Zombies. Doch viele der 
Titel mit der schrecklichen Untoten- 
plage sind — wie die Monster selbst 
— recht stumpfsinnig. Techland, das 
Studio hinter der innovativen Wes- 
tern-Reihe Call of Juarez, möchte 
das ändern und arbeitet an einem 
Zombie-Survival-Spiel, das Action- 
Elemente im Stile eines Mirror’s 
Edge mit einem Aufbauspiel a la 
Minecraft verbindet. Ob die vielver- 
sprechende Mischung auch tatsách- 
lich Potenzial hat, davon konnten 
wir uns auf einigen Anspiel-Events 
selbst überzeugen. 


Fiese Fallen 

Die Hintergrundgeschichte von 
Dying Light hebt das Spiel nicht 
wirklich aus der Masse der Zombie- 
Spiele hervor. In einer südamerika- 
nisch anmutenden Stadt voller Fa- 
velas ist vor einigen Monaten eine 
Zombie-Apokalypse losgebrochen, 
doch einige wenige Menschen ha- 
ben die Katastrophe überlebt. Der 


Spieler wird in die Rolle eines die- 
ser Überlebenden versetzt und 
man soll zusehen, dass man in der 
offenen Spielwelt móglichst lange 
am Leben bleibt — wahlweise auch 


mit drei anderen Mitspielern. Dafür 
nutzt man gewieft die Schwáche 
der Untoten aus: Die Monster sind 
bekanntlich nachtaktive Wesen 
und meiden das Sonnenlicht. Des- 


— ? 2 
Zum Sterben schon: Die neue Chrome Engine 6 zaubert 
wunderschöne Lichteffekte auf den Bildschirm. e 
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halb sammelt man in Dying Light 
tagsüber relativ risikofrei Ressour- 
cen und installiert Fallen, damit 
man bei Dunkelheit bessere Über- 
lebenschancen gegen die über- 


www.playdrei.de 


dying light 


P =~ 
Ausgebucht: Da die Untoten in groBen Zahlen auftreten, 
sollte man sie in vorgefertigte Fallen locken. 


mächtigen Zombiehorden hat. Das 
Repertoire an Fallen ist übrigens 
groß: Von einfachen Fallgittern 
über Lockstoffe bis hin zu Auto- 
bomben hat man stets die passen- 
de Wahl der Qual. Fast alle Gerät- 
schaften werden bequem mit einer 
Fernbedienung aktiviert. Man soll- 
te jedoch darauf achten, dass das 
Stromnetz nicht überstrapaziert 
wird, da man sonst auf die Fallen 
für eine Weile verzichten und so für 
deren Aktivierung eine zeitrauben- 
de Nebenaufgabe erledigen muss. 

Tagsüber gibt es — wie es sich 
für ein modernes Open-World- 
Spiel gehört — auch dynamische 
Nebenquests. In den kurzen Mis- 
sionen muss man etwa Zielperso- 
nen von Punkt A nach B eskortie- 
ren oder Kinder retten und erfährt 
so ein wenig mehr über die düste- 
re Spielwelt. In den Hauptaufgaben 
muss man dagegen etwa von Flug- 
zeugen abgeworfene Hilfsgüter 
einsammeln und sich dabei mit an- 
deren Fraktionen der Überleben- 
den auseinandersetzen. 


Fersengeld ist hier die Devise 

Die zweite bereits angesproche- 
ne Besonderheit von Dying Light 
ist das Free-running-System. Wie 
in Assassin’s Creed oder Mirror’s 
Edge ist der Held ein halber Zir- 
kusakrobat und kann etwa Wän- 
de hochlaufen oder hohe Zäune 
mit Leichtigkeit überwinden. Die- 
se Fähigkeit ist mehr als notwen- 
dig, denn im Spiel soll man vor den 
Zombiehorden weglaufen statt sie 
komplett auszuschalten. Die Steu- 
erung fiel in der von uns zuletzt 
angespielten Version jedoch noch 
recht ungewohnt aus. So musste 
man zum Beispiel auf die Schulter- 
tasten zurückgreifen, um Sprünge 
zu vollführen. Das Zielen dagegen 
war wie gewohnt auf den linken 
Trigger gelegt. 

Damit man sich auch ohne die 
Fallen gegen die Untoten zur Wehr 
setzen kann, darf man den eigenen 
Helden auch mit Waffen ausstat- 
ten. Da Munition stets knapp ist, 
setzt man in Dying Light vor allem 
auf Nahkampfwaffen wie Schwer- 


Angst vor der Dunkelheit: Sobald die Nacht anbricht, tauchen neue Zombie- 
Arten auf und der Kampf gegen die Untoten fällt mehr als schwer aus. 


ter oder Knüppel. Falls man die 
passenden Ressourcen parat hat, 
kann man die Waffen sogar ver- 
bessern und so etwa ein Elektro- 
schwert kreieren. 


Düster ist die Nacht 

Sobald die Nacht anbricht, fängt 
die herausfordernde Spielpha- 
se an. Anstatt auf einige wenige 
Untote zu treffen, machen ganze 
Zombiehorden Jagd auf den Spie- 
ler. Aber nicht nur das: In der Dun- 


kelheit tauchen auch Gegnertypen 
auf, die zum Beispiel so riesig sind, 
dass sie ganze Fahrzeuge auf den 
Spieler schmeißen — leicht dürfte 
das Spiel also nicht ausfallen. 
Sowohl spielerisch als auch 
grafisch macht Dying Light ei- 
nen guten Eindruck. Die vielen at- 
mosphärischen Lichteffekte, die 
knackscharfen Texturen und die 
unglaubliche Weitsicht machen 
aus dem Titel ein waschechtes 
Next-Gen-Spiel. Einziges Manko: 
Der Brutalitätsgrad fällt wie bei ei- 
nigen anderen Titeln des Entwick- 
lers sehr hoch aus und damit ist 
das Erscheinen des Spiels mehr 
als gefährdet in Deutschland. MS 


Dying Light 


НЕМЕНЕ ыы aner Bros. Games 
Gd 
TERMIN 2014 


Fazit 

Dying Light könnte eine gute Mischung aus 
Zombie-Spiel und Open-World-Titel werden. Die 
detailreiche Grafik ist ohne Frage Next-Gen-würdig 
und auch das Gameplay scheint abwechslungs- 
reich auszufallen. Jetzt muss man als Fan nur 
hoffen, dass das Spiel auch in Deutschland 
erscheinen darf. 


p mem. 4 а Wertungstendenz 


Autsch: Wegen des поп | Brutalitätsgrades wird Dying Light ^ ] 
vielleicht gar nicht in Deutschland erscheinen Gut 
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==Plantszv 


VS; 


Lo D zap 


Zombies: 


{ | Fakten 


* Multiplayer-Spiel ohne Solo-Kampagne 

* Koop- und PvP-Modi für bis zu vier 
respektive 24 Spieler 

* Boss-Modus per Tablet spielbar 

* Nutzt die Frostbite-3-Engine 

* Vorerst exklusiv für Xbox One und Xbox 360 


ACTION | Das Phánomen Plants 
vs. Zombies feiert mit Garden War- 
fare seinen Einzug ins Action-Gen- 
re. Der Multiplayer-Shooter wird 
aus der Third-Person-Ansicht ge- 
spielt, man blickt seinen Figu- 
ren also über die Schulter. Wie im 
Tower-Defense-Vorbild bekriegen 
sich in Garden Warfare niedliche 
Pflanzen und schrullige Zombies, 
allerdings sind die Kampfarenen 
hier vóllig dreidimensional. 

Neben Team-Schlachten für bis 
zu 24 Spieler zwischen Flora und 
Untoten gibt es auch einen Koop- 
Modus. Darin wehren bis zu vier 


Verbündete in Gestalt von Sonnen- 
blumen, Scharfschützen-Kakteen 
und fleischfressenden Pflanzen 
eine Kl-gesteuerte Zombiewelle 
nach der nächsten ab. Wenn man 
nicht gerade kämpft, kann man 
auch unterstützende Pflanzen 
aufs Schlachtfeld beordern, zum 
Beispiel stationäre Erbsenwerfer, 
Geschütze oder fliegende Knob- 
lauch-Drohnen, die automatisch 
auf Untote ballern. In schöner Re- 
gelmäßigkeit tauchen Bossgegner 
auf dem Schlachtfeld auf, etwa der 
berüchtigte Disco-Zombie oder ein 
riesiger Gargantuar. Bei der Gestal- 


tung der Spielerklassen lässt sich 
Entwickler Popcap von der Vorla- 
ge inspirieren, auf Untoten-Sei- 
te schlüpft ihr etwa in die faulige 
Haut der Football-Zombies. Waffen 
und Fähigkeiten der Klassen lassen 
sich ebenso wie das Aussehen an- 
passen, der Zombie-Soldat verfügt 
zum Beispiel über ein Jetpack so- 
wie je drei beliebige Accessoires 
und Waffenaufsätze. 

Exklusiv für Xbox-One-Besit- 
zer enthält das Spiel zudem eine 
Splitscreen-Option für zwei Ko- 
op-Spieler und den sogenannten 
Boss-Modus, den man per Tab- 
let bedient. Ähnlich wie im Com- 


Vor allem die Pflanzen sind enorm 
niedlich gestaltet und fein animiert, 
so wird der bunte Comicstil des 2D- 
Originals klasse eingefangen. 
Garden Warfare ist übrigens be- 
reits der dritte Ableger des kultigen 
Originals von 2009. Die anderen 
Nachfolger sind das Free2Play-Spiel 
Plants vs. Zombies 2 (für iOS erhält- 
lich, kommt auch fiir andere Platt- 
formen) und das Facebook-Spiel 
Plants vs. Zombies Adventures. PB 


Plants vs. Zombies: 
Garden Warfare 


HERSTELLER een Electronic Arts 
mander-Modus von Battlefield 4 ENTWICKLER Popcap 
blickt ihr dann als Oberbefehlsha- Чук AET e ыма аланы а: 

TERMIN 1. Quartal 2014 


ber Crazy Dave (Pflanzen) oder Dr. 


Zomboss (Zombies) aus der Vogel- 
perspektive aufs Schlachtfeld he- 


Fazit 


Knuffige Optik, tolle Engine — ein sympathisches 
Action-Debüt für Popcaps Kultpflanzen. Fraglich 

ist aber noch, ob EA trotz Verzicht auf das 
Free2Play-Modell nebenbei per Ingame-Shop mit 
käuflich zu erwerbenden Accessoires den großen 
Reibach machen will. Und ob das Auswirkungen auf 
die Spielbalance haben könnte. 


rab und dezimiert das gegnerische 
Team mit Luftschlägen. Ob PS4- 
Besitzer auch in den Genuss die- 
ser Funktion kommen, etwa per 
nachträglicher DLC-Erweiterung, 
ist bislang unbekannt. 


Grafisch wirkt Garden Warfare, 
das auf der Frostbite-3-Engine von 


Wertungstendenz 
Gut 


Battlefield-Entwickler Dice ba- 
siert, richtig rund und sympathisch: 


www.playdrei.de 


wolfenstein: the new order эда өөө БЕБІ 


Fakten 


* Neuer Ableger der Ego-Shooter-Reihe 
um Held B. J. Blaskowicz 

e Rátseleinlagen sorgen für Abwechslung 

* Entwickler Machine Games verzichtet auf 


einen Mehrspielermodus 


Auweia, die Nazis sind zurück! Zum Glück wird sich B. J. Blaskowicz 
hóchstpersónlich um die braune Plage kümmern. 


EGO-SHOOTER | Id Softwares 
umstrittene Shooter-Reihe 
Wolfenstein fuhr mit dem letz- 
ten Ableger vor vier Jahren nicht 
die besten Wertungen ein. Der 
Nachfolger verspricht deut- 
lich besser zu werden, vor al- 
lem weil das frisch gegründete 
Studio Machine Games das Ru- 
der übernommen hat. Ein groBer 
Teil der schwedischen Entwick- 
ler hat bereits bei Starbreeze für 
so hochklassige Ego-Shooter wie 


The Darkness (dt.) und The Chro- 
nicles of Riddick verantwortlich 
gezeichnet. 


Bóses Erwachen 

Absurder kónnte das Szenario von 
The New Order kaum sein: Der Seri- 
enheld B. J. Blaskowicz wacht rund 
15 Jahre nach dem Ende des Zwei- 
ten Weltkrieges auf und muss fest- 
stellen, dass die braunen Stinkstiefel 
gewonnen haben. Die Nazis halten 
ganz Europa besetzt, doch einige 


Mutige haben sich zu einer Wider- 
standsbewegung formiert. Die Ré- 
sistance hat es aber nicht leicht: Die 
Braunhemden haben neue Techno- 
logien wie Mechs und Stealth-Heli- 
kopter entwickelt, mit deren Hilfe sie 
die Bevólkerung terrorisieren. 

In der Rolle von B. J. muss man 
sich in The New Order meistens al- 
leine den futuristisch anmutenden 
Regime-Schergen stellen und so 
etwa gegen riesige Robohunde oder 
Kampfmechs antreten. Die Missio- 
nen finden in ganz Europa statt, zum 
Beispiel in Berlin, London und Paris. 
Dabei bietet das Spiel neben solider 
Shooter-Kost samt vielen Waffen und 
derben Sprüchen auch einige Rát- 
sel. Mal muss etwa ein Weg zu einem 
Lüftungsschacht gefunden, mal ein 
Fahrstuhl repariert werden. Die Puzz- 
les sorgen für die nótige Abwechs- 
lung im Spiel zwischen den harten 
Ballerpassagen, dürften aber nie- 
manden überfordern. 

Sonst wird der neue Wolfens- 
tein-Ableger die Tugenden alter 
Ego-Shooter hochhalten und zum 
Beispiel herausfordernd statt leicht 
ausfallen und sogar auf automati- 
sches Heilen verzichten. Zwar wird 
die KI aller Voraussicht nach keine 
Preise abráumen, aber das Manko 


wird durch eine große Fülle von Geg- 
nern ausgeglichen. 

Grafisch weiß The New Order 
ebenfalls zu überzeugen, was vor 
allem an der bereits aus Rage be- 
kannten Id-Tech-5-Engine liegt. Da 
Machine Games sich komplett auf 
die Singleplayer-Kampagne konzen- 
triert — sprich auf einen unnótigen 
Mehrspielermodus verzichtet —, sind 
wir guter Dinge, dass B. J. Blaskowi- 
cz’ neues Abenteuer gegen die Nazis 


hochklassig wird. MS 
Wolfenstein: 
The New Order 
HERSTELLER ` — Bethesda 
ENTWICKLER ` ` ` Machine Games 


TERMIN 


1. Quartal 2014 


Fazit 


aber zugleich frisches Szenario sorgen fiir groBe 
Hoffnungen unter den Shooter-Fans. Ob B. J. 
Blaskowicz’ neuestes Abenteuer durchgehend 


Kapitel, die man spielen konnte, hinterließen 
jedoch einen großartigen Eindruck. 


Knackige Ballereien, nette Rätsel und ein absurdes, 


unterhält, lässt sich schwer sagen. Die bisherigen 


Wertungstendenz 


Sehr gut 
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the evil within 


* Neues Horror-Abenteuer vom Resident 


Evil-Erfinder Shinji Mikami 
* Third-Person-Action mit vielen Grusel- 
Elementen, chronisch knapper Munition 
und einem Fokus auf das Nutzen von Fallen 
* Alle Schauplatze sind erfunden und mit Ab- 
sicht schwer in Raum und Zeit einzuordnen. 


Mit seinem neuesten Spiel will euch Resident Evil-Erfinder Shinji Mikami erneut das 
Fürchten lehren. Euch erwartet ein hóllischer Polizei-Einsatz! 


ACTION | Shinji Mikami ist Altmeis- 
ter des gepflegten Konsolen-Hor- 
rors. Er ersann nicht nur die Resi- 
dent Evil-Reihe, sondern schuf mit 
ihrem legendáren vierten Teil ei- 
nen Meilenstein der Grusel-Action. 
Nach seiner Zeit bei Capcom und 
einigen Jahren beim Kult-Entwick- 
ler Platinum Games gründete Mi- 
kami sein eigenes Entwicklerstu- 
dio: Tango Gameworks. Bei seinem 
Debüt-Titel wagt das Team keine 
Experimente, sondern tut das, was 
sein Leiter am besten kann: Survi- 
val-Horror, und zwar ganz nach al- 
ter Schule! 


Gefangen in der Irrenanstalt 

In The Evil Within verkórpert ihr 
den Polizisten Sebastian Castel- 
lanos, der zu einem Notfall in eine 
Nervenheilanstalt gerufen wird. 
Dort findet er nicht nur die Spu- 
ren eines Massakers, sondern er- 
lebt auch bizarre, paranormale 
Vorgánge. Zu allem Überfluss wird 
er überwáltigt. Er erwacht, wie 
Schlachtvieh von der Decke han- 
gend, in einem widerlichen Ker- 
ker. Was folgt, ist ein atemloses 
Versteckspiel. Sebastian schleicht 
sich aus seinem Gefángnis, wáh- 


rend ein monstróser Schláchter 
seine Kettenságe anwirft und die 
Verfolgung aufnimmt. Sebastian 
muss nun schleichen, seinen Ver- 
folger ablenken, sich verstecken 
und aufpassen, nicht in fiese Fal- 
len zu tappen. Er ist die ganze Zeit 
über unterlegen, das Opfer, der Ge- 
jagte. Obwohl ihm die Flucht ge- 
lingt, verbessert sich seine Situa- 
tion kaum: Die Erde bebt und das 
Gebäude wird von einem seltsa- 
men Ereignis zerrissen. Fortan pas- 


sieren ganz wilde Dinge: Sebastian 
findet sich teils spontan an neuen 
Orten wieder — eben noch erkun- 
det er ein altertümliches Dorf und 
im nächsten Moment stolpert er 
durch Klinikflure. Sind hier finste- 
re Mächte am Werk oder spielt ihm 
sein Verstand einen Streich? 


Bewährte Genre-Tugenden 

Beim Studiobesuch in Tokio zeig- 
te uns Mikami eine weitere Game- 
play-Szene aus dem späteren 


Asia-Flair: Beim Design der Gegner setzt das Team auch auf 
Elemente aus Asia-Horrorfilmen. Schaut euch nur diese Kreatur an! 
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Spielverlauf. Die zeigte prima, dass 
sich der Titel recht nah am Erfolgs- 
rezept von Resident Evil 4 orien- 
tiert. Sebastian durchstóbert Räu- 
me, erhellt mit einer Laterne die 
Dunkelheit um ihn herum, trágt 
diverse Schusswaffen und hat 
mit chronischer Munitionsknapp- 
heit zu kámpfen. Als Widersacher 
stellen sich ihm teils menschen- 
ähnliche, teils völlig monströse 
Gestalten in den Weg. Mit Schüs- 
sen, Nahkampfmoves und sei- 


the 


evil within Еее 82161618 


s" жа 
Igitt: Zu Beginn des Spiels erwacht der Held Sebastian 
in einem ekligen Kerker voller Leichen. 


Resident Evil 4: Mikamis Meisterwerk 


Nachdem Shinji Mikamis Resident Evil-Reihe auf der 
PSne geboren wurde und dort groBe Erfolge feierte, ist 
es doch der vierte Teil, der als bislang bester Teil der 
Reihe zum Klassiker werden sollte. Der Titel erschien 
2005, zunächst für Nintendos Gamecube und mittler- 
weile für so ziemlich alle anderen Plattformen — HD- 
Remakes für die aktuellen Konsolen inklusive. 


Treffer: Mit Waffengewalt halt Sebastian allzu 
gefährliche Gegner fern. Munition ist jedoch rar! 


Zeitlos gut: Auch heute noch ist Resident Evil 4 ein absoluter Genre-Klassiker, 
| den ihr unbedingt einmal gespielt haben müsst! 


Plótzlich war alles anders 

Seinen Erfolg hat der vierte Ableger der Resi-Reihe sei- 
nem neuen Spielansatz zu verdanken. Der Titel brach 
mit allen gewohnten Serien-Konventionen, überraschte 
den Spieler auf Schritt und Tritt. Plétzlich war die 
Kamera dicht hinter der Spielfigur, die sich obendrein 
viel direkter steuern ließ. Und plötzlich waren da keine 
Zombies, sondern ein ganzer Haufen irrer Dorfbewoh- 
ner, die unerbittlich Jagd auf die Spielfigur Leon S. 
Kennedy machten. Dem Spieler blieb keine Zeit zum 
Nachdenken, er konnte nur fassungslos reagieren. 
Kaum hat sich das hohe Tempo des Spielbeginns ge- 
legt, überrascht Resident Evil 4 mit immer neuen Geg- 
nern, Story-Entwicklungen und Spielmechaniken. Der 
atmosphárische Horror-Titel ist ganz klar ein zeitloser 
Genre-Klassiker, den ihr einfach erlebt haben müsst! 


nem Feuerzeug wehrt Sebastian 
die Gruselwesen ab. Ja, mit sei- 
nem Feuerzeug! Zu Boden gegan- 
gene Widersacher steckt der Po- 
lizist kurzerhand an. Sie brennen 
wie Zunder. Obendrein spielen Fal- 
len eine zentrale Rolle im Spiel. 
Ihr müsst aufpassen, nicht in wel- 


Bizarre Gegner: Was sind das für Gestalt 
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che hineinzutappen, und könnt 
sie auBerdem auch euren Verfol- 
gern stellen. Im Demo-Abschnitt 
ist etwa ein ganzer Mob Verrückter 
dabei, Sebastians Unterschlupf zu 
überrennen. Mit strategisch plat- 
zierten Nagelbomben kann er sich 
bei seiner Flucht den Rücken frei- 


Br WS 
en, mit denen ihr euch im Spiel 
anlegt? Die Entwickler wollten es uns bislang noch nicht verraten. 


halten. Kameraperspektive, Game- 
play und Grundstimmung erinnern 
dabei immer wieder an die bekann- 
ten Mikami-Klassiker, doch The 
Evil Within hat durchaus seinen ei- 
genen Charakter. Auffállig sind die 
bewusst farbentsättigten Umge- 
bungen oder der sparsame Einsatz 


von Bildschirmanzeigen. Sebasti- 
ans Lebensenergie wird etwa als 
dezente rote Linie am unteren Bild- 
schirmrand dargestellt. Cooles De- 
tail: Das Spiel läuft im Kino-Format, 
ist also breiter als 16:9! Wir finden, 
es wirkt schon jetzt reichlich rund 


und spannend! SST 

The Evil Within 
ТТ. 
ENTWICKLER- е. ANBO Gameworks 
TERMIN 2014 


Fazit 


Der Cross-Generation-Titel (erscheint für PS4 
sowie PS3) hat das Zeug zum Horror-Klassiker, 
auch wenn er eigentlich auf sehr bewährte 
Mechaniken setzt. Nur hat es halt schon lange kein 
altmodisches, pures Survival-Horror-Spiel mehr 
gegeben. Der Grusel-Nachschub aus Fernost ist uns 
also höchst willkommen! 


Wertungstendenz 


Sehr Gut 
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. coming soon destiny 


Fakten 


* Ego-Shooter mit konstanter Online- 
Anbindung und Koop-Schwerpunkt 

e Viele MMOG-Elemente: Seltene Gegner, 
unfassbar viel Ausrüstung, viele Mitspieler, 
diverse Spielerklasen, seltene Spezialgeg- 
ner und legendáre Waffen 

* Bislang drei bestátigte Charakterklassen: 
Der kampfstarke Titan, der listige Hunter 
sowie der magiebegabte Warlock 


м 


Der neue Shooter der Halo-Macher ist mehr als nur ein Spiel. Er schafft ein 


komplettes Universum, das euch für viele Jahre unterhalten soll! 


EGO-SHOOTER | Nachdem uns 
Bungie mit der Halo-Reihe einige 
der populärsten Science-Fiction- 
Shooter der Spielegeschichte be- 
schert hat, gab das Unternehmen 
den Staffelstab an das Studio 343 
Industries weiter, das die Xbox-ex- 
klusive Reihe fortan weiterführt. 
Bungies neues Projekt ist nicht 
einfach nur ein Spiel, es ist ein gan- 
zes Universum. Die Welt von Des- 
tiny soll die kommenden zehn Jah- 
re über der Schauplatz für immer 
neue Abenteuer sein — beständig 
erweitert durch neue Spiele, Erwei- 
terungen und Online-Updates. 


Ihr spielt nie wirklich allein! 

Im Herzen ist Destiny ein Ego- 
Shooter mit Science-Fiction-Look 
und zwar einer, der auf den ersten 
Blick stark an die Halo-Spiele erin- 
nert. Doch ihr steuert nicht irgend- 
einen legendären Helden, sondern 
kreiert eure eigene Spielfigur, ent- 
scheidet euch für eine von mehre- 
ren Klassen und arbeitet fortan da- 
ran, selbst zur Legende zu werden. 
Schon die Ausrüstung erfahrener 
Spieler soll von ihren Erfolgen und 
Abenteuern erzählen, jeder soll in 
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Destiny seine eigene Geschichte 
erleben. Und damit das funktio- 
niert, setzt Destiny zwingend eine 
Breitband-Internetverbindung vo- 
raus. Ihr könnt den Shooter nur 
online zocken! Dafür versprechen 
die Macher aber, dass die Spiel- 
welt immer wieder Neues bietet, 
beständig angereichert mit neu- 
en Aktivitäten, seltenen Gegnern 
und speziellen Ereignissen. Oben- 
drein trefft ihr, auch wenn der Ti- 
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tel durchaus viele Strukturen ei- 
nes Solo-Abenteuers hat, immer 
wieder auf andere Spieler. Ohne 
Lobby-System, ohne umständliche 
Spieler-Einladungen, ja ohne dass 
ihr es überhaupt beim Spielen be- 
merkt, werdet ihr mit anderen Des- 
tiny-Spielern zusammengebracht, 
erlebt gemeinsame Abenteuer oder 
messt in speziellen Versus-Spiel- 
arten eure Kräfte. Wer zusammen 
spielt, ist klar im Vorteil, schließ- 


Krasse Kolosse: In den ehemaligen Mars-Kolonien haben sich 
riesige Gestalten, die sogenannten Cabal, breit gemacht. 


lich beherrschen die verschiede- 
nen Charakterklassen allerlei Ta- 
lente, die erst im Zusammenspiel 
mehrerer Helden ihre volle Macht 
entfalten. Das erinnert uns ein we- 
nig an den spaßigen Shooter Bor- 
derlands 2, der im Koop mit drei 
Mitspielern gleich doppelt unter- 
haltsam war. Doch Destiny trumpft 
nicht nur mit Shooter-Action auf, 
schon die Spielwelt allein ist ein 
absolutes Highlight! 


- auf Ber rüstet Erde, hier etwa Russland 2 


Das Design-Team von Bungie ist nicht etwa mit der Idee, ein 
Science-Fiction-Epos zu entwickeln, in das Destiny-Projekt ge- 
startet. Vielmehr stand am Anfang die Idee, ein Fantasy-Aben- 
teuer zu schaffen. Nur entwickelte diese Idee ein Eigenleben! 


Eine Welt, in der ihr zur Legende werdet 

Frühe Konzepte der Entwickler zeigen malerische Burgen, 
geheimnisvolle Kerker, üppig ausgestattete Helden. Schon als 
Fantasy-Spiel sollte euch Destiny in eine Welt entführen, in der 
ihr für die kommenden zehn Jahre immer neue Abenteuer erlebt 
und die alle méglichen Spielmechaniken erlaubt. Diese Welt 
sollte glaubwürdig sein, voller Hoffnung stecken — und voller 
Geheimnisse und Abenteuer. 

In der Welt von Destiny sollt ihr zur Legende werden! Doch dann 
kam den Entwicklern die Idee, all diese Elemente mit dem coo- 
len Look von Science-Fiction zu verbinden. Kurzerhand schufen 
Sie das Genre der , Mythischen Science-Fiction". Aus den edlen 
Róssern der Spieler wurden Raumschiffe, legendáre Schwerter 
mit Namen wurden zu legendáren Gewehren — ebenfalls mit Na- 
men — und aus Waldláufern wurden Raumfahrer. Am Ende des 
Kreativprozesses stand die Konzeptzeichnung rechts. Sie zeigt 
sozusagen die Essenz von Destiny! 


destiny согпіпе 5ооп | 


Von der Marchen- zur Zukunftswelt 


Aufstieg und Fall der Menschheit 
Destiny spielt in einer Zukunft, in 
der die Menschheit eine goldene 
Zeit erlebte und danach fast un- 
terging. Sie eroberte das gesam- 
te Sonnensystem, gründete Ko- 
lonien auf dessen Planeten und 
ihren Monden und baute riesige 
Raumstationen. Doch auf diesen 


rasanten Aufstieg folgte ein tiefer 
Sturz. Eine außerirdische Macht 
schlummerte tief in einer versteck- 
ten Mondbasis und vernichtete ei- 
nes Tages beinahe die gesamte 
Menschheit. Nur eine einzige Stadt 
widerstand dem Angriff — und das 
auch nur, weil ihr der „Traveller“ 
beistand. Das kugelrunde Alien- 


Qual der Wahl: Zu Beginn des Spiels entscheidet ihr euch für eine Charakter- 
klasse. Jede bringt spezielle Talente und Spielweisen mit sich. ` 
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Schiff schwebt auch Jahrhunderte 
spáter noch reglos dicht über der 
Stadt, wo es seine letzte Schlacht 
schlug. Die Ereignisse, die zum 
Sturz der Menschheit führten, sind 
lángst vergessen oder zur Legende 
geworden. Ihr spielt nun einen der 
Wáchter der Menschheit, der mit 
máchtigen Alien-Artefakten ausge- 


stattet loszieht, um die Fremde zu 
erforschen und der Menschheit zu 
neuer Blüte zu verhelfen. Die uns 
vertraute Welt in einer vóllig neu- 
en Form zu erleben, von der Natur 
zurückerobert, verrottet und von 
bizarren Wesen bevólkert — das 
macht den großen Reiz an der Welt 
von Destiny aus! SST 


Destiny 


НЕН ына en 
ыма Ше 
TERMIN 2014 


Fazit 


Das ambitionierte Mega-Projekt entwirft eine 
sagenhaft interessante Spielwelt, setzt auf innova- 
tive Online-Features und spektakulär inszenierte 
Baller-Action. Auch wenn es noch lange bis zum 
Erscheinen des Titels dauert, sind wir sicher: Hier 
kommt etwas ganz Großes auf uns zu! Unbedingt 
auf dem Radar behalten! 


Wertungstendenz 


Ausgezeichnet 
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e Міх aus Deckungs-Shooter und Online- 
Rollenspiel 

* Düstere Story 

* Neue Snowdrop-Grafik-Engine sorgt für 
sehr detaillierte Levels und eine stimmige 
Atmosphare 


* Umfangreiches Skillsystem, das sich an die 


speziellen Anforderungen von Einzelnen 
anpassen lasst 

* Mit Companion-System: Tablet-Spieler 
tibernehmen die Kontrolle tiber Drohnen, 
die Spieler im Kampf unterstiitzen 


— 


E 


Tom Clancy's [Ihe Division 


Sehr ambitionierter Genremix mit Shooter- und Online-Rollenspielelementen 
in beeindruckender Next-Gen-Optik 


ACTION-ROLLENSPIEL | Das 
Entwicklerstudio Massive Enter- 
tainment sollte zumindest Stra- 
tegiefans ein Begriff sein. Seit 13 
Jahren sind die Schweden mittler- 
weile im Gescháft. Ihr erster Titel 
war im Jahr 2000 das Echtzeitstra- 
tegiespiel Ground Control. GroBes 
Aufsehen erregten die Entwickler 
aber erst 2007 mit dem erstklassi- 
gen World in Conflict. Weil Massive 
bisher aber nur PC-Strategiespie- 
le produzierte, war die Überra- 
schung groß, als Ubisoft auf der 
diesjährigen E3 ankündigte, dass 
die Schweden ihrem geliebten 


-Polizeiwache nach nützlichen Vorräten. 


Strategiegenre untreu werden 
und am Open-World-Action-Spiel 
The Division arbeiten! Die meis- 
ten bislang veröffentlichen Infos 
stammen von einer Gameplay- 
Präsentation im Rahmen die- 
ser Spielemesse. Die Entwickler 
bezeichnen The Division selbst 
als Online-Open-World-RPG. Wie 
viel Rollenspiel am Ende drinste- 
cken wird, bleibt aber abzuwar- 
ten, denn das auf der E3 gezeig- 
te Material entsprach mehr einem 
Deckungs-Shooter in Third-Per- 
son-Perspektive als einem voll- 
wertigen Rollenspiel. 
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Düstere Zukunftsvision 

Tom Clancy’s The Division spielt 
in der nahen Zukunft in New York. 
Nachdem ein Virus einen Großteil 
der Bevölkerung in der Stadt ausge- 
löscht hat, kämpfen die wenigen ver- 
bleibenden Menschen ums Überle- 
ben. Ihr gehört einer Gruppe an, die 
es sich zur Aufgabe gemacht hat, in 
diesen chaotischen Zeiten Recht und 
Ordnung wiederherzustellen. Große 
Teile der Stadt werden von Plünde- 
rern und Banditen kontrolliert und 
müssen Sektor für Sektor erobert 
werden, um die Straßen für die ver- 
bliebenen Menschen wieder sicher 


zu machen. Dies geschieht unter an- 
derem durch die Einnahme von be- 
stimmten Orten wie Polizeiwachen, 
in denen dringend benötigte Vorrä- 
te lagern. Im Rahmen der Gameplay- 
Präsentation erlebten wir, wie sich 
mehrere Spieler zu einem Team zu- 
sammenschlossen, um Plünderer 
unschädlich zu machen, die gerade 
ein Polizeirevier angriffen. Die Aus- 
wahl dieses als „kritisch“ (bedeutet: 
nur eine bestimmte Zeit lang verfüg- 
bar) bezeichneten Auftrags erfolgte 
über eine große Übersichtskarte der 
Stadt, die man als Spieler über eine 
Art Hightech-Armband mit Projekti- 


Starke Action-Ausrichtung: The Division ist ein 
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Das Companion-System: Kampfunterstützung durch Tablet-Spieler ` 


Der letzte Schrei in Sachen plattformübergreifen- 
der Spiele. Wie bei Watch Dogs dürfen auch bei 
Tom Clancy's The Division Tablet-Spieler in das Game- 
play der PC- und Next-Gen-Versionen eingreifen. 


Wer The Division auf dem Tablet zockt, kontrolliert eine flie- 
gende Kampfdrohne. Diese verfügt über gute Allround-Fáhig- 
keiten und übernimmt daher problemlos die Rollen fehlender 
Spieler (Unterstützung, Angriff oder Heilung). Drohnen-Spieler 


noch zu máchtig. 


können also befreundete Spieler mit Fähigkeiten buffen, die 

den Schadensausstoß erhöhen, als Gruppenheiler fungieren 

und obendrein noch versteckte Ziele markieren. Wer sich als 
Tablet-Unterstützung für Spieler des Online-Rollenspiels auf den 
anderen Plattformen besonders gut macht, erhält Zugriff auf 
mächtige Offensivfähigkeiten, etwa Raketensalven. Es bleibt ab- 
zuwarten, wie stark die Drohnenunterstützung am Ende ausfal- 
len wird. Im Moment erscheinen uns die fliegenden Alleskönner 


onsfähigkeiten aufruft. Ebenfalls auf 
dem Plan verzeichnet sind Händler, 
Event-Locations, befreundete Spie- 
ler und weitere Missionsorte. 


Hightech-Hilfsmittel 

Das Armband erfüllt aber noch 
weitere Funktionen: Es ermöglicht 
auch den Zugriff auf das persönli- 
che Inventar des Spielers und das 
Skillsystem. Hier kommt der Rollen- 
spielaspekt zum Tragen. Man erhält 
Erfahrungspunkte für absolvierte 
Missionen und erledigte Gegner. Je 
weiter man im Level aufsteigt, des- 
to mehr Skillpunkte darf man ver- 
teilen. Der Unterschied zu ande- 
ren Online-RPGs liegt darin, dass 
man die Skillung seines Helden je- 
derzeit ändern und der jeweiligen 
Situation anpassen darf. Im vorge- 
stellten Abschnitt nahm ein Spieler 
eine unterstützende Rolle ein, die 
es ihm ermöglichte, seine Kollegen 
mit zeitlich begrenzten nützlichen 
Verstärkungen (Buffs) zu versorgen. 
Diese gewähren dann für eine be- 
stimmte Zeit größere Präzision beim 
Feuern oder eine höhere Durch- 
schlagskraft der Waffen. Ein ande- 
rer Spieler übernahm die Rolle des 
Heilers und stellte so bei befreunde- 
ten Einheiten Lebenspunkte wieder 
her. Entsprechende Symbole auf 
der Benutzeroberfläche neben den 
Namen der Kameraden zeigen ak- 
tive Skills an und ob diese im Mo- 
ment verfügbar sind (Stichwort: Ab- 
klingzeiten). 


Big Apple: Manhattan (im Hintergrund zu sehen) wird ebenfalls — — 


ein Schauplatz im neuen Tom-Clancy-Abenteuer sein. 
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бгоВе Spielwelt: Auf der einblendbaren Karte sind ` e = E 
|. Event-Locations, Handler und Missionsorte verzeichnet. ” 
4 ` 


Gelungene RPG-Elemente 
Neben den Skills verfügt man in 
The Division zudem über perma- 
nente Talente, die den eigenen 
Helden mit dauerhaften Verbes- 
serungen ausstatten. Im Laufe 
des Kampfs um die Polizeiwache 
erhielt das dreiköpfige Team Un- 
terstützung durch einen Tablet- 
Spieler, der eine fliegende Kampf- 
drohne befehligte (mehr dazu in 
obigem Kasten). 

Gegen Ende der Präsentation 
gewährten die Entwickler dann 
noch einen kurzen Blick auf ein 
weiteres Spielelement: Spieler- 
gegen-Spieler-Kämpfe (PvP). 
Nach Befreiung der Polizeiwache 
geriet das Team unter Beschuss 
durch andere menschliche Spie- 
ler. Dieser Angriff erfolgte ohne 


Vorwarnung oder entsprechende 
Bildschirmanzeigen, was die Ver- 
mutung nahelegt, dass entweder 
ganz New York eine große PvP-Zo- 
ne darstellt oder die gezeigte Mis- 
sion in einem Areal stattfand, wo 
solche Gefechte erlaubt sind. Wie 
derartige PvP-Kämpfe zur Story 
passen, ist noch nicht bekannt. 


Máchtig starke Grafik-Engine 

In Sachen Technik hinterließ The 
Division einen erstklassigen Ein- 
druck. Angetrieben wird das Spiel 
von einer neuartigen Engine, 
Snowdrop genannt. Diese zeich- 
nete ein wunderschönes, äußerst 
detailliertes, winterliches New 
York auf den Bildschirm. Massives 
mächtiger Grafikmotor glänzte 
aber nicht nur mit hübschen Ef- 


re 
— 


fekten, sondern auch mit einem 
aufwendigen Zerstörungssystem. 
Autoscheiben zerbarsten im Ku- 
gelhagel, Reifen platzten und Be- 
tonabsperrungen zersplitterten 
effektvoll. Allem Anschein nach 
wird The Division über eine Voice- 
Chat-Funktion verfügen. Im Rah- 
men der Präsentation unterhiel- 
ten sich die Charaktere ständig, 
tauschten Infos aus und stimm- 
ten Taktiken ab. Auch wenn bis- 
her nicht allzu viel über das Spiel 
bekannt ist, so machten die ge- 
zeigten Szenen dennoch so richtig 


Lust auf mehr. WF 
Tom Clancy’s 
The Division 
HE u Ubisoft 
ENTWICKLER Massive Entertainment 


Fazit 


orientiert wirkenden Titel enthalten sein wird. 


Nicht weniger als die Revolution des Online-RPG- 
Genres verspricht Massive Entertainment für Tom 
Clancy's The Division und angesichts des bisher Ge- 
sehenen glauben wir, dass die Entwickler zumindest 
auf dem richtigen Weg sind. Es bleibt abzuwarten, 
wie viel Rollenspiel schlieBlich in dem sehr action- 


Wertungstendenz 


Sehr Gut 
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final fantasy XV 


Final Fantasy XV 


Nach jahrelanger Ungewissheit hat das Warten ein Ende: Final Fantasy Versus lebt, 
heißt nun Final Fantasy XV und kommt für Playstation 4! 


ACTION-ROLLENSPIEL | In den 
letzten Jahren entwickelte sich Fi- 
nal Fantasy Versus XIII immer mehr 
zu einer unendlichen Geschich- 
te, zu einem herben Witz, für man- 
che war es sogar nicht mehr als 
Vaporware. Nach der fulminanten 
Ankündigung 2006 schwieg sich 
Square Enix im Laufe der Jahre im- 
mer hartnáckiger über den vielver- 
sprechenden PS3-exklusiven Fi- 
nal Fantasy-Ableger aus und ließ 
Fans infotechnisch gnadenlos am 
ausgestreckten Arm verhungern. 
Manche befürchteten gar ein ähn- 
liches Schicksal wie das von Duke 
Nukem Forever. Doch als beina- 
he schon niemand mehr damit ge- 
rechnet hatte, tauchte Versus auf 
der diesjährigen E3 urplötzlich aus 
der Versenkung auf. Mit einem so- 
wohl optisch als auch inhaltlich be- 
eindruckenden Trailer blies Square 
die angestaute Sorge, den Frust 
und die Ungewissheit mit einem 
Schlag davon und tischte uns zum 
Abschluss noch ein wesentliches 
Detail auf: Was einst das PS3-ex- 


klusive Versus war, ist nun Final 
Fantasy XV, sieht bahnbrechend 
gut aus und kommt sowohl für PS4 
als auch völlig überraschend für 
Xbox One! 


Das Schweigen wurde gebrochen 
Doch warum das lange Schweigen? 
Im Interview verriet uns der Direc- 


tor von FF XV, Tetsuya Nomura: „Ei- 
gentlich wollte ich schon letztes 
Jahr neue Infos preisgeben, unter 
anderem den Umschwung auf die 
nächste Konsolengeneration. Mein 
Schweigen hatte nichts mit etwai- 
gen Problemen während der Ent- 
wicklung zu tun, sondern hatte inter- 
ne Gründe, aufgrund derer ich fast 


Umschwung: Final Fantasy XV wird der erste Hauptteil der Serie mit 4 
einem Action-Kampfsystem und ohne separaten Kampfbildschirm. "` 
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Einst als PS3-exklusives Spiel namens 
Final Fantasy Versus XIII angefangen, nun 
als Multiplattformspiel Final Fantasy XV 
weitergeführt 

Erstes Final Fantasy mit einem Action- 
kampfsystem in Echtzeit 

Final Fantasy XV soll als groBes Epos 
aufgezogen werden, mehrere Ableger sind 
also gut móglich. 


zwei Jahre lang am Stück kein Ster- 
benswórtchen über das Spiel verra- 
ten durfte. Daher bin ich auch sehr 
froh und erleichtert, mich nicht mehr 
zurückhalten zu müssen.“ Direkt da- 
nach versprach Nomura-san, die 
wartenden Fans ab diesem Zeitpunkt 
regelmäßig mit frischen Infos zu ver- 
sorgen. 


М M 
Ungeklart: Wie umfangreich und offen die Spielwelt in — 
Final Fantasy XV wird, ist bisher noch unklar. - 


Der Wechsel auf die Next-Gen- 
Konsolen ist jedenfalls ein Resultat 
von Nomuras hohem Anspruch an 
FF XV. Wie im Trailer gezeigt, fin- 
den die Kampfe anders als in bis- 
herigen Final Fantasy-Titeln direkt 
in der Spielwelt und auf Karten 
mit hoher Weitsicht statt. Gleich- 
zeitig sollte die Prásentation aber 
nicht leiden und Nomura wollte 
das Spielerlebnis so nahtlos wie 
móglich gestalten. Mit der star- 
ken Next-Gen-Hardware und der 
Luminous Engine kann Nomura 
seine Vision von FF XV technisch 
umsetzen, ohne unliebsame Kom- 
promisse eingehen zu müssen. 
Ausgehend vom fantastischen Re- 
sultat eine gute Entscheidung! 


Das Interesse wurde geweckt 

Doch die geile Optik war nicht der 
einzige Grund zur Freude. Auch 
der Inhalt trug eine verheißungs- 
volle Botschaft. Kristalle, Schlós- 
ser, Luftschiffe, ein Krieg zwischen 


zwei Kónigreichen, durchgestylte 
Charaktere, tiefsinnige Dialoge, 
aber auch heitere Momente — stel- 
lenweise wirkte der Trailer wie ein 
Best-of ebenjener Aspekte, für die 
Final Fantasy (die álteren Teile ins- 
besondere) steht, und das gepaart 
mit beinahe schon wahnwitzig gut 
inszenierter Kampfaction. Von ei- 
nem Moment auf den anderen wir- 
belt der Held Noctis blitzschnell 
durch die Luft, teleportiert sich 
über kurze Strecken und vollführt 
Kunststückchen, die man so eher 
nur aus Action-Krachern wie Devil 
May Cry oder Bayonetta gewohnt 
ist. Auf Nachfrage verriet uns No- 
mura-san: ,,Noctis’ Teleport-Fahig- 
keit ist nicht unbegrenzt. Wie weit 
und schnell er sich teleportieren 
kann, hángt von seiner Charakter- 
stufe ab. Je hóher Noctis' Level ist, 
desto beweglicher wird er. Die Sze- 
ne aus dem Trailer, in der Noctis 
gegen den Behemoth kámpft, ent- 
stammt beispielsweise einem Zeit- 


final fantasy XV 


Kriegstreiber: In ihrem Verlangen nach Macht mar- 
schiert die Nation Niflheim in Noctis' Heimat Lucis ein. 


punkt weiter hinten im Spiel, als 
Noctis bereits sehr máchtig ist. Zu 
Beginn des Spiels verfügt er über 
wesentlich weniger Fáhigkeiten." 


Das Versprechen wurde gegeben 
Die Kámpfe sehen wahnsinnig cool 
aus und passen zu Nomuras ur- 
sprünglichem Konzept, mit Versus 
und somit nun mit FF XV die Final 
Fantasy-Formel vom Standpunkt 
eines Action-Rollenspiels anzuge- 
hen. Doch das wirft zwei Fragen 
auf: Wie viel Rollenspiel steckt tat- 
sáchlich noch in FF XV und ist das 
wirklich noch Final Fantasy? Eine 
Charakterentwicklung mit Stufen- 
aufstiegen wird es laut Nomura 
ja geben. Doch abgesehen davon 
bleibt uns bisher nur das Wort des 
Entwicklers, dass der Rollenspiel- 
Aspekt nicht vernachlassigt werde. 
Bezüglich des Final Fantasy-Fee- 
lings war Nomura-san etwas ge- 
spráchiger. „Einer der wichtigsten 
Punkte war für uns, dass die Spie- 


ler von einem Final Fantasy erwar- 
ten, alle Partymitglieder steuern zu 
kónnen — und genau das bieten wir 
ihnen in Final Fantasy XV. Wie im 
Trailer gezeigt, ist Noctis mit bis zu 
zwei weiteren Partymitgliedern un- 
terwegs. Wen von den dreien man 
aktiv steuern will, überlassen wir 
dem Spieler. Insgesamt ist die Hel- 
denparty sogar noch größer und 
man kann selbst wählen, mit wem 
man loszieht.“ Die anderen zwei 
Charaktere agieren autonom und 
unterstützen euch in bestimmten 
Situationen sogar mit Teamaktio- 
nen. Im Trailer sahen wir etwa, wie 
Noctis von seinem bulligen Mit- 
streiter Gladiolus vor einem Angriff 
eines Behemoths bewahrt wird. 
Ein cooles Feature, das für Ab- 
wechslung in den Kämpfen sorgen 
dürfte. Bei uns sorgt Final Fantasy 
XV jedenfalls schon für eine defti- 
ge Portion Vorfreude. Leider woll- 
te Square Enix noch nicht verraten, 
wann wir die fünfzehnte Fantasie 
erleben dürfen. Doch das Wichtigs- 
te ist erst mal, dass es wieder auf 
der Bildfläche erschienen ist, einen 
starken Eindruck macht und für die 
PS4 erscheint. VIK 


Final Fantasy XV 


HERSTELLER nna Are Enix 
ENTWICKLER ды UAE Enix 
TERMIN Noch nicht bekannt 


Fazit 

Mit Final Fantasy XV wollen die Japaner die Gren- 
zen zwischen Action und Rollenspiel verwischen 
und den Wechsel auf die nächste Konsolenge- 
neration mit einem Paukenschlag beginnen. 
Vielversprechend wirkt das Ganze schon jetzt. 
Fragt sich nur, ob uns hier ein Actionkracher mit 
Rollenspielelementen erwartet oder umgekehrt? 


Wertungstendenz 
Sehr Gut 


7. 
‚Teamwork: In manchen Kampfsituationen unterstützen euch eure Mitstreiter 
"von alleine. Hier beschützt Gladiolus gerade Noctis vor einem Behemoth. © 
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Weitere kommende Hits 


Eine kleine Auswahl der heißesten PS4-Spiele, die euch in Zukunft erwarten. 


Cyberpunk 2077 


Ambitioniertes Action-Rollenspiel der The Witcher-Macher 


Transistor 


Kuriose Mischung aus Action und Rundenamateple mit einem zauberhaften Stil 


STRATEGIE | Nachdem das fa- 
mose Erstlingswerk des Indie-Ent- 
wicklers Supergiant Games, das 
stimmungsvolle Action-Rollenspiel 
Bastion, leider nie für Playstati- 
on erschien, kommt der nächste 
Streich des Studios auch für PS4. 
Das Spiel entführt euch in eine ma- 
lerische 2D-Welt, die wie handge- 
zeichnet wirkt. Ihr spielt die jun- 
ge Red, der das geheimnisvolle 
Schwert Transistor in die Hánde 
fallt. Natürlich sind auch allerlei 
Bósewichte auf der Jagd nach dem 


Teil. Das Gameplay von Transistor 
ist originell: Red weicht in Echtzeit 
Gegnern aus, bis eine Actionleiste 
gefüllt ist. Dann kónnt ihr die Zeit 
anhalten, Reds náchste Spielzüge 
vorausbestimmen und diese auf ei- 


nen Schlag ausführen lassen SST 
HERSTELLER Nicht bekannt 
ENTWICKLER | ЕТІП Games 
EINSCHÄTZUNG - Ser gut 


Planetside 2 


ROLLENSPIEL | Viel ist es nicht, 
was wir bereits über Cyberpunk 
2077 wissen, dennoch lassen uns 
die wenigen bisher gezeigten Bil- 
der und Informationen das Wasser 
im Mund zusammenlaufen. Das 
Action-Rollenspiel basiert auf dem 
Tabletop-Rollenspiel Cyberpunk 
und versetzt euch in eine dystopi- 
sche Zukunftsvision voller Neon- 
lichter, bizarrer Cyborgs, Krimina- 
litat und máchtiger Konzerne. Das 
düstere Abenteuer steckt voller 
wilder Ideen. So sprechen die Ein- 


wohner der Zukunftswelt die ver- 
schiedensten Sprachen. Wer sie 
verstehen will, muss sich zunáchst 
ein Übersetzer-Modul kaufen. Bis 
zum Release des ambitionierten 
Next-Gen-Rollenspiels müssen wir 
uns aber noch lange gedulden. SST 


HERSTELLER | Nicht bekannt 
ENTWICKLER CD Project RED 
TERMIN 2015 
EINSCHÄTZUNG Seiren 


Im ambitionierten Free-2-Play-Shooter liefern sich Tausende Spieler wilde Gefechte! 
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EGO-SHOOTER | Mit Planetside 2 
haucht Sony Online einem zehn 
Jahre alten PC-Klassiker neues 
Leben ein. Der Shooter versetzt 
euch in riesige Massenschlachten 
auf verschiedenen Kontinenten. 
Ihr entscheidet euch für eine von 
drei unterschiedlichen Fraktionen 
sowie eine von drei Klassen und 
kámpft um Ressourcen, strategi- 
sche Punkte und Basisstationen. 
Dabei seid ihr nicht nur zu FuB un- 
terwegs, sondern kónnt mit Spiel- 
Ressourcen diverse Fahr- und 


Flugzeuge spawnen. Die Auswahl 
ist riesig — vom flotten Gleiter über 
riesige Truppentransporter bis zum 
Roboter-Ektoskelett. Dazu kom- 
men eine moderne Grafik-Engine, 
umfangreiche Clan-Optionen und 
Tausende Mitspieler. SST 


HERSTELLER 
ENTWICKLER. ‘Sony Onl Online Entertainment 
TERMIN 1. Quartal 2014 
EINSCHÄTZUNG. muc g 


Sony 


Hohokum 
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coming soon. 


In diesem entspannten Spiel lasst ihr eine Regenbogenschlange fliegen. Kein Scherz! 


Mirror's Edge 


Zeit wurde es: Die Battlefield-Macher inszenieren ein neues Parkour-Actionspiel! 


ACTION-ADVENTURE | Ausge- 
rechnet DICE, das Entwicklerstu- 
dio hinter der groBen Battlefield- 
Shooterreihe, veróffentlichte 2008 
einen der radikalsten Ego-Shooter 
aller Zeiten. In Mirror's Edge habt 
ihr kaum geballert, sondern seid 
den GroBteil des Spiels in der Ego- 
Perspektive durch eine futuristi- 
sche Stadt geklettert, gesprintet 
und gerutscht. Das Spiel hat den 
Trendsport Parkour, das artistische 
Turnen in urbanen Ráumen, sagen- 
haft gut abgebildet. Wucht, Tempo 
und Trágheit kamen super rüber, 
manch Moment sorgte geradezu 


für Schwindelgefühle. Der gleich- 
namige Nachfolger verspricht er- 
neut Parkour in der Ego-Ansicht, 
bringt eine offene Spielwelt sowie 
das Technikgerüst der schicken 
Frostbite-3-Engine mit. Hoffen wir, 
die Entwickler verzichten diesmal 
auf die Baller-Einlagen. Die hatte 
der Vorgánger gar nicht nótig. SST 


HERSTELLER Electronic Arts 
Geen "` m Е пае E 
TERMIN 2014 
EINSCHÄTZUNG. Sehreut 


The Witness 


Auf einer geheimnisvollen Insel voller Rätsel werden eure grauen Zellen gefordert. 
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GESCHICKLICHKEIT | Hohokum 
ist eines dieser wunderbar schrä- 
gen Indie-Spiele, die sich schwer in 
eine Schublade einordnen lassen, 
uns aber beim Probezock sofort 
begeisterten. Im Fall von Hohokum 
ist die Steuerung schnell erklärt: 
Ihr lenkt eine bunte, fliegende 
Schlange durch witzige 2D-Wel- 
ten. Jede Welt steckt voller Über- 
raschungen, kauziger Einwohner 
und besonderer Mechaniken. Mal 
erleuchtet ihr Lampions, indem ihr 
an ihnen vorbeifliegt, mal löst ihr 
simple Rätsel und mal lasst ihr die 
Bewohner der Spielwelt auf dem 


ADVENTURE | Aus den Händen 
von Jonathan Blow, Kreativ-Genie 
hinter dem genial-kniffligen Hüpf- 
spiel-Knobel-Mix Braid, folgt bald 
ein neues Rätsel-Spiel. The Wit- 
ness entführt euch auf eine einsa- 
me Insel voller abwechslungsrei- 
cher Regionen, seltsamer Gebäude 
und unzähliger Tafeln. Auf denen 
löst ihr zunächst primitiv erschei- 
nende Logikaufgaben, indem ihr 
Linien in ein Labyrinth einzeichnet. 
Doch schnell werden die Aufgaben 
komplexer und die Mechaniken 
fordernder. Der Clou daran ist die 
Struktur des Spiels: Nie wird euch 


Rücken der Schlange reiten. Es ist 
reizvoll, wie man in jeder Szene zu- 
nächst einmal herausfinden muss, 
was es dort zu tun gibt und auf wel- 
che Weise man mit der Umgebung 
interagieren kann. Der hübsche 
2D-Look steht dem Titel prima, auf 
dessen Release wir uns jetzt schon 


freuen. SST 
E рышын il 
ENTWICKLER Honeyslug 
EINSCHÄTZUNG — Sehrgut 


direkt gesagt, was zu tun ist. Viel- 
mehr lernt ihr durch Versuch und 
Irrtum, entdeckt in der Umgebung 
Hinweise und werdet im Verlauf 
des Spiels mit immer neuen Ratsel- 
Konzepten konfrontiert. Kommt ihr 
an einer Stelle nicht weiter, ver- 
sucht ihr euer Glück einfach an- 


derswo. Ein PS4-Geheimtipp! SST 
HERSTELLER Number None 
ENTWICKLER: en. Number None 
TERMIN 1. Quartal 2014 
EINSCHÄTZUNG — — | Hervorragend 


play? | Sonderheft 01.2013 | 83 


' / % S 1 CR 
A тез | | e Ж 


T a. 


X 


ZONE 
SHADOW FALL 
ж | 


АҚЫ 
WM 


